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En esta tesis se realiza un estudio sobre el estado de la industria de animación en Nicaragua.  
Esta se comparara con tendencias de producción globales y conceptos adquiridos de otros países 
con mercados emergentes que han logrado incentivar el crecimiento de la industria localmente. 
Con el fin de mejor entender los factores claves que existen o faltan para el crecimiento de dicha 
industria en Nicaragua. Esta tesis es de carácter cuali-cuantitativa  y aunque se estarán tomando 
en cuenta cifras reales de la industria, no serán el enfoque de la tesis ni se abordaran de manera 
exhaustiva.  
Para mejor entender lo que es la industria de la animación, se resumirá su historia, técnicas, 
tendencias, terminología y mayores exponentes analizando el contexto en el cual se desarrollaron 
y su impacto general. De igual manera se detallaran los materiales y condiciones necesarias para 
este tipo de trabajo tanto para animación 2D como para 3D. Se expondrán los modelos de 
producción existentes en la industria, sus condiciones, requisitos y aplicaciones además de las 
tendencias del mercado global y las plataformas de financiamiento existentes y probables para 
este tipo de producto con el fin de determinar cómo estas pueden ser aplicadas en el contexto 
Nicaragüense.  
Esta tesis tiene como productos principales, la creación de un cortometraje animado original y de 
una marca personal para luego ser lanzadas al mercado de manera exploratoria y promocional 




Capítulo 1 Introducción ..................................................................................................................... 7 
1.1 Formulación del Problema ...................................................................................................................... 7 
1.2 Hipótesis del Proyecto ............................................................................................................................ 7 
1.3 Justificación ............................................................................................................................................. 7 
1.4 Tema ....................................................................................................................................................... 9 
1.5 Objetivos ................................................................................................................................................. 9 
1.6 Delimitación ............................................................................................................................................ 9 
1.7 Diseño Metodológico ............................................................................................................................ 12 
1.8 Antecedentes ........................................................................................................................................ 14 
1.9 Glosario de Términos ............................................................................................................................ 15 
1.9 Marco Teórico ....................................................................................................................................... 18 
Capítulo 2: La Historia de la Animación ................................................................................... 21 
2.1 Los 1800’s .............................................................................................................................................. 21 
2.2 1900-1928 ............................................................................................................................................. 24 
2.3 Walt Disney ........................................................................................................................................... 28 
2.4 Animación 3D ........................................................................................................................................ 29 
Capítulo 3: Animación como Producto ..................................................................................... 30 
3.1 Estética vs. Utilidad ............................................................................................................................... 30 
3.2 El Estado del Arte, Animacion Global ................................................................................................... 31 
3.3 Nuevas Tendencias ............................................................................................................................... 35 
3.4 Modelos de Negocios ............................................................................................................................ 40 
Capítulo 4 Análisis de Datos .......................................................................................................... 46 
4.1 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos ............................................................................... 46 
4.2 Nicaragua y su entorno ......................................................................................................................... 47 
4.3 Desventajas y Obstáculos ..................................................................................................................... 49 
4.4 Análisis de oportunidades ..................................................................................................................... 53 
4.5 Organizaciones de Apoyo ...................................................................................................................... 54 
4.6 Acciones a Seguir .................................................................................................................................. 55 
4.7 Conclusiones ......................................................................................................................................... 57 
Capítulo 5 El Producto ...................................................................................................................... 58 
5.1 Elaboración de una Marca Personal ..................................................................................................... 58 
5.2 Elaboración de un Cortometraje Audiovisual Animado ........................................................................ 58 
5.3 Segmentación: ...................................................................................................................................... 59 
5.4 Partes de un proyecto Audiovisual ....................................................................................................... 61 
5.5 Estrategias de Venta: ............................................................................................................................ 68 
5.6 Precio: ................................................................................................................................................... 73 
5.7 Plaza: ..................................................................................................................................................... 76 
5.8 Promoción: ............................................................................................................................................ 77 
Capítulo 6 Diseño ............................................................................................................................... 78 
6.1 Proceso Creativo Marca: ....................................................................................................................... 78 
6.2 Elección de nombre .............................................................................................................................. 79 
6.3 Logotipo y línea grafica ......................................................................................................................... 79 
6.4 Manual de marca (contiene aplicaciones) ............................................................................................ 80 
6.5 Desarrollo de un Cortometraje Animado ............................................................................................. 81 
Capítulo 7 Plan de Comunicación: .............................................................................................. 82 
7.1 Objetivos de Negocio: ........................................................................................................................... 82 
7.2 Objetivos de comunicación: .................................................................................................................. 82 
7.3 Estrategias: ............................................................................................................................................ 83 
7.4 Actividades: ........................................................................................................................................... 84 
Conclusiones: .............................................................................................................................................. 86 
Recomendaciones: ............................................................................................................................. 86 
Anexos ..................................................................................................................................................... 87 





Lista de Abreviaturas y tabla de símbolos: 
UNESCO: Organización de las Naciones Unidas para la Educación Ciencia y la Cultura. 
CISAC: Confederación Internacional de Sociedades de Autores y Compositores. 
PIB: Producto Interno Bruto  
RGP: Red Global de Producción. 
PwC: Price Waterhouse Cooper 
B2C: Business to Consumer, o Negocios a Consumidor 
ICC: Industrias Culturales y Creativas 
TIC: Integración de Tecnologías de Información y Comunicación en el sector de la Gestión 
Descentralización en Nicaragua  











Capítulo 1 Introducción: 
El siguiente trabajo de investigación se elaboró como tesis final para la Universidad Autónoma 
de Managua y tiene como propósito servir de guía y apoyo en la elaboración de un proyecto 
audiovisual animado, al igual que una referencia para cualquiera que busque información acerca 
del tema de la animación y sus aplicaciones. 
1.1 Formulación del Problema:  
La animación de origen nicaragüense es escasa, con muy pocos exponentes que se puedan 
considerar trabajos profesionales. Esta tesis se propone determinar algunos de los factores 
económicos y sociales que hacen falta para el desarrollo de esta técnica dentro del país. 
1.2 Hipótesis del Proyecto:   
Para guiar el desarrollo de esta investigación se ha creado la siguiente hipótesis: 
Al identificar el estado del arte de la animación en Nicaragua e entrevistar y recaudar 
información de actores clave dentro de la industria o industrias similares, además de analizar los 
factores de éxito en países similares que han incentivado el crecimiento la animación localmente, 
se podrá determinar algunos de los factores necesarios para el éxito de la industria y como se 
podrían aplicar al entorno nicaragüense. 
1.3 Justificación:  
La animación es como magia, o por lo menos ese fue el pensamiento que originalmente me 
atrajo al tema. Mientras crecía, aun sabiendo que las grandes historias y personajes detrás de la 
pantalla del televisor eran solo ilustraciones dibujadas por un artista nunca dude de su 
autenticidad. La vida y emoción que los animadores infundían en su obra me inspira a perseguir 
esa carrera y esta tesis es un paso importante para poder entender no solo la técnica que busco 
dominar, sino que también su entorno y trayectoria. 
Es difícil negar el abundante potencial que posee la animación como un medio de comunicación, 
sea para informar, persuadir, o entretener, esta naturaleza ha marcado la disciplina como una de 
las formas creativas más importantes del siglo XXI 
En las palabras de Walt Disney: “la Animación puede explicar todo lo que la mente del hombre 
pueda concebir”   
Y eso es posiblemente lo que lo hace un medio tan especial, las imágenes hablan en un lenguaje 
universal capaz de influir a su audiencia de manera emocional. 
Estos estímulos visuales son procesados mucho más rápido que un boque de texto equivalente. 
Versatilidad que ha permitido que la técnica se adapte a numerosos aspectos de la vida diaria, 
desde las películas hasta la televisión, videojuegos e inclusive la publicidad. La animación se ha 
convertido en más que una simple novedad y ha dado paso a una industria entera que depende de 
su continuo crecimiento e evolución.  
Este progreso constante hecho que cada vez más países en vías de desarrollo lo identifiquen 
como una oportunidad de crecimiento económico. Lo cual nos trae al tema de Nicaragua. 
 En Nicaragua la animación es  una rama de la industria creativa que actualmente yace 
subdesarrollada, sin amplios precedentes ni exponentes importantes. Y con la excepción del 
estudio de RGB Animaciones no hay otras empresas que se dediquen expresamente a esa labor.  
Es por eso que esta tesis tiene como producto la creación de un corto animado original. Este 
ayudaría a establecer un precedente importante para incentivar futuros proyectos audiovisuales.  
1.4 Tema:  
Explorar los factores necesarios para la creación de una industria de animación en Nicaragua 
mediante el análisis comparativo de los factores claves de éxito en países de contexto similar y la 
creación de un corto animado nicaragüense que serviría como precedente y una referencia para 




Exponer los factores clave de éxito necesarios para establecer la animación como 
industria en Nicaragua y que pasos son necesarios para aplicarlo en ese contexto. 
 Específicos: 
A. Identificar el proceso de animación, su historia general y aplicaciones 
B. Identificar instancias exitosas de países que han desarrollado una industria de 
animación. 
C. Incentivar la cultura de animación en Nicaragua mediante la creación de un 
cortometraje animado original. 
D. Identificar el estado del arte de la animación en Nicaragua 
E. Determinar qué acciones o modelos podrían implementarse para fomentar la 
animación en el contexto nicaragüense 
1.6 Delimitación: (Identificación de oportunidades, priorización, tiempo y espacio)  
La animación es una técnica de comunicación altamente versátil y a diferencia de otros medios 
convencionales, esta crea la posibilidad no solo de transmitir mensajes sino que también 
influenciar al público emocionalmente, creando vínculos más fuertes y por lo tanto una 
experiencia más propensa a ser recordada.  Es por esta razón que existe una amplia gama de 
productos y aplicaciones para este medio. La mayoría de dichos productos caen bajo una de las 
siguientes categorías: 
Cortometraje: 
Cualquier película cinematográfica con una duración menor a 35 minutos. 
Largometraje: 
Cualquier producción audiovisual cuya longitud supere la de 1 hora. 
Serie:  
Una serie es una obra audiovisual que se desarrolla a lo largo de emisiones o episodios y que 
mantiene un argumento y temática constante en todos los capítulos. Las series pueden estrenarse 
en canales de televisión o en la web. Si la serie es realizada con dibujos animados entonces se 
conoce como serie animada. 
Anuncios Publicitarios: 
Se refiere a cualquier implementación de animación en el ámbito corporativo generalmente con 
el fin de vender un servicio o producto físico, mejorar la interacción con el cliente o brindar 
promoción a una marca. 
Spots: 
 Los spots son pautas diseñadas para el cine o televisión que se muestran antes de una 
película o entre programas televisivos 
 
 Infografías animadas: 
Las infografías son medios de visualmente explicar y representar temas complejos, 
generalmente se emplean para productos alimenticios, cosméticos o de carácter social. 
Las infografías buscan rápidamente resaltar puntos claves y cubrir una variedad de temas 
de una manera gráfica y entretenida manteniendo una progresión clara entre ellos,  
 Animación de logos: 
Nacen de la necesidad de resaltar o y dar dinamismo a un logotipo estático. Estas 
animaciones guardan relevancia temática a la marca y pueden ser elaboradas de manera 
abstracta o figurativa, en el caso de que la marca posea una mascota publicitaria o 
isotipos que representen seres/objetos. 
 Banners/Juegos/Web: 
Las aplicaciones de la animación en la web son casi infinitas, desde menús interactivos 
hasta banners o juegos en línea. La versatilidad de la web yace en que cada elemento que 
posea una página puede ser desarrollado de manera animada e interactiva. 
Video Juegos: 
Los video juegos constituyen una industria propia y autónoma. Estas son obras integran 
elementos visuales animados sea en 2D o más comúnmente 3D con programación y un diseño de 
interface que permite que un usuario interactúe y dirija los elementos virtuales del juego 
mediante el uso de una consola o computadora. El mercado para estos juegos es inmenso y cada 
día crece más expandiéndose no solo a consolas y computadoras sino que también a dispositivos 
móviles de todo tipo. 
1.7 Diseño Metodológico: 
Para facilitar una investigación comprensiva esta tesis se ha dividido en distintos capítulos, cada 
uno con su respectivo tema y herramienta metodológica. Cabe recalcar que esta tesis es 
mayormente de carácter cualitativo con algunos elementos cuantitativos. 
En el segundo capítulo se elaborara el trasfondo histórico de la técnica animación desde sus 
orígenes en los 1800s con el fin de mejor entender la naturaleza de este medio. No se tomaran en 
cuenta los precursores de la ilustración secuencial ya que no son de relevancia inmediata para el 
tema. Se estará examinando la progresión de la técnica desde el descubrimiento de la persistencia 
de la visión hasta su aplicación como un producto comercial. Este capítulo se investigó usando 
textos históricos y observando las distintas obras del tiempo, cabe decir que no quedan amplios 
registros accesibles de los inicios de la animación y puede que muchas obras hayan sido 
olvidadas y parte de su historia quede sin contar. Sin embargo no cabe duda que fue una era 
emocionante de descubrimiento e invención que produjo increíbles avances audiovisuales y 
redefinió la industria del entretenimiento. 
El capítulo tres se enfocará en explicar la naturaleza y funcionamiento de la animación como 
producto, ya que este posee cualidades únicas en su elaboración que lo diferencian de otros 
productos estéticos o utilitarios. También se verá el estado reciente de la industria de la 
animación a nivel mundial y su influencia general en la economía. Finalmente se examinaran las 
etapas de creación de un proyecto animado desde su desarrollo inicial hasta su distribución. 
Adicionalmente se mencionarán los modelos de negocios más comunes en el mercado y los 
requisitos de cada uno. Los datos de este capítulo fueron recolectados de distintos estudios de 
mercado, casos de estudios específicos y de investigación personal. 
El cuarto capítulo busca identificar el estado de la industria en el país de Nicaragua mediante una 
serie de encuestas a actores claves, entre ellos gente de la asociación nicaragüense de 
cinematografía, fundadores de agencias de publicidad, estudios de animación y centros culturales. 
Después de analizar los datos se examinaran algunos casos de países con entornos similares que 
han incentivado la industria de la animación localmente, con el fin de identificar qué factores 
claves han sido necesarios o aportado a su éxito y como se podrían implementar en el entorno 
nicaragüense. El capítulo cierra con las conclusiones generales de la investigación. 
El quinto capítulo se dedicara a describir y proveer detalles de los dos productos visuales que se 
estarán elaborando, el desarrollo de una marca, completa con usos y aplicaciones, y el de un 
corto animado original. Esta sección solo cubre los aspectos técnicos estipulando las normas en 
las cuales funcionaran ambos productos. 
El sexto capítulo es complementario al quinto y se dedicara a exponer el proceso creativo y 
estético que lleva ambos productos, esta sección contiene el manual de identidad corporativa y 
todo el trabajo de desarrollo y preproducción del corto animado. 
El séptimo y último capítulo detalla el plan de comunicación de ambos productos incluyendo sus 







1.8 Antecedentes:  
a. Antecedentes de Investigación: 
Después de una búsqueda al respecto no se logró encontrar antecedentes concretos de 
investigaciones previas elaboradas a nivel nacional. 
b. Antecedentes De Animación Nicaragüense: 
RGB Animaciones: Estudio/Academia de animación 2D/3D profesional fundado por 
Manolo Palma. Según la descripción de la página principal, RGB Animaciones es “un 
centro de formación cuyo foco principal es la enseñanza de las herramientas de Diseño, 
Animación, Edición y Post-Producción de imágenes y videos generados por computadora 
de forma Artística” (RGB, 2015) 
Perro Blanko: Serie animada creada por Bayardo Blanko de manera independiente y 
autodidacta en 2010, actualmente se muestra en el canal 8.   
c. Antecedentes De Animación Sobre Nicaragua: 
Margarita: cortometraje animado basado en el poema A Margarita Debayle del poeta 
Rubén Darío, creado por el estudio de animación Hampa en valencia España y dirigido 
por Alex Cervantes, Nominada al premio Goya en el 2010. El corto además se proyectó 
en palestina y tuvo una sala exclusiva en la feria Expojove. 
La-gar-to: cortometraje dirigido por Miguel Jirón (Los Ángeles California), artista de 
viñeta de Illumination Entertainment (creadores de la película animada “Mi Villano 
Favorito” [Dispicable Me]) cuya historia cuenta de la transición que vive un niño al 
mudarse a Nicaragua. 
1.9 Glosario de Términos: 
Activos: un activo es, en términos sencillos un recurso físico que posee una persona o compañía 
que equivale a cierto valor económico. Según las Normas Internacionales de Información 
Financiera un activo es: “recurso controlado por la empresa como resultado de sucesos pasados 
del que se espera obtener beneficios económicos futuros”. 
Animación Limitada: Una técnica utilizada comúnmente para cortar costos y reducir el tiempo 
de producción, especialmente cuando el producto es de trayectoria larga y tiene limitantes de 
entrega. La animación limitada se hace omitiendo los fotogramas que no sean esenciales para la 
acción que se está trabajando 
Entre los ejemplos más comunes están las series de televisión,  ya que estas son elaboradas 
semanalmente y deben cumplir con la duración de episodio requerida por el canal en el que se 
estrena. 
Animador: El artista que crea la ilusión de movimiento usando secuencias de dibujos estáticos.  
Animatico: Una versión preliminar de la animación para fines de desarrollo, consiste de escenas 
del guion grafico integradas en un video secuencial. Este video también integra la banda sonora 
para dicha escena, con el fin de mejor visualizar el producto final. 
Campos: Demarcación del área en donde se desarrolla la escena, en otras palabras, lo que se 
verá en pantalla. 
Ciclo: Un ciclo es una secuencia de imágenes que completa una acción y que se puede repetir de 
manera indefinida.  Este efecto se logra creando una serie de imágenes cuya última imagen se 
enlaza perfectamente con la primera, de manera que no se nota el cambio.  
Cámara Multiplano: Maquina empleada en la animación tradicional para lograr un efecto 
tridimensional. Los elementos principales que componen la animación se colocan en distintas 
capas que se mueven a velocidades distintas para generar sensación de profundidad (Mejias, 
2013) 
Cuadro por Cuadro: Una técnica tradicional de animación que consiste en dibujar a mano cada 
fotograma. 
Capital Emprendedor (o Capital de Riesgo): Dinero que se provee para financiar a compañías 
nuevas o emergentes. Los fondos privados de capital emprendedor invierten en compañías a 
cambio de equidad de las mismas. 
Equidad: En las finanzas y la contabilidad, la equidad es la diferencia entre el valor de los 
activos y el costo de los pasivos de algún recurso. Ejemplo: Si se tiene un carro con un valor de 
$20,000 pero con una deuda de $4,000 entonces la equidad es de $16,000. 
Equidad puede ser negativa si el costo de los pasivos excede el valor de los activos. 
Escena: La escena es una sección cualquier producción audiovisual que mantiene los mismos 
personajes, el mismo fondo y la misma acción general. 
Fotograma: El fotograma (o también Cuadro) se refiere a una imagen aislada de cualquier tipo 
de producción cinematográfica.  Al proyectar estos fotogramas a cierta velocidad se crea la 
ilusión de movimiento. La unidad de medida de velocidad de fotogramas es FPS y puede variar 
en dependencia al fin que tenga la animación. Las velocidades comerciales más comunes son: 24, 
30 y 60 FPS 
Guion: El documento que establece las acciones y el dialogo que tomara lugar en la producción  
Guion Grafico: Mejor conocido como Storyboard, consiste en una representación visual del 
guion literario, donde se establece la toma y acciones principales de cada escena. 
Industria Cultural: Termino utilizado originalmente por Teodor Adorno en 1948 para referirse 
a las técnicas de reproducción industrial en la creación y difusión masiva de obras culturales. 
Según una definición más reciente, la UNESCO provee la siguiente definición: “Aquellos 
sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la producción o la 
reproducción, la promoción, la difusión y/o la comercialización de bienes, servicios y actividades 
de contenido cultural, artístico o patrimonial.” (UNESCO) 
Intercalado: El intercalado se denomina como los dibujos entremedios que llenan los espacios 
entre dibujos claves. 
Layout: Es la composición y posición general de todos los elementos dentro del encuadre.  
Manual de Producción (Biblia): Es el libro de diseño de personaje que contiene toda las 
referencias e información sobre como dibujarlo, animarlo, su aspecto físico, personalidad, su 
relación con los demás personajes y su tamaño comparativo a su universo animado. Además este 
documento contiene el arte conceptual o preliminar de los escenarios y otros elementos 
importantes.   
Pasivos: el pasivo, en términos sencillos representa lo que una persona o empresa debe a terceros. 
Según la Normas Internacionales de Información Financiera un pasivo es: “la obligación actual 
de la empresa, surgida a raíz de sucesos pasados, al vencimiento de la cual, y para cual la 
empresa espera desprenderse de recursos que incorporan beneficios económicos.” 
Registro: Sistema especial de perforación que asegura que los dibujos estén correctamente 
alineados. Evitando así que el color del personaje, o cualquier efecto tradicional subsecuente  se 
salga de su posición determinada.  
SFX Efectos especiales, FX: Animaciones complementarias de catástrofe o fenómenos 
naturales. 
Toma: fragmento o sección de un proyecto audiovisual que se graba de una sola vez sin hacer 
transiciones. 
Vocalización: Sincronización del sonido con el movimiento de la boca del personaje. 
 
1.9 Marco Teórico:  
“El hombre siempre ha tenido una necesidad de hacer representaciones de las cosas que ve en el 
mundo alrededor de él. Mientras mira las creaturas que comparten sus actividades diarias, al 
principio intenta dibujar, esculpir o moldear sus formas de manera reconocible. Entonces, 
cuando se vuelve más habilidoso, intenta capturar algo del movimiento de la criatura…  
esencialmente el busca plasmar el espíritu del sujeto.” (Johnston, 1981)  
Durante esta búsqueda se creó de una técnica llamada animación 
El efecto de la animación  consiste en crear una serie de imágenes estáticas puestas de manera 
secuencial y con variaciones leves entre ellas. Estas imágenes deben completar una acción lógica 
y después ser proyectadas a una velocidad mayor de diez cuadros por segundo. El resultado es un 
movimiento continuo entre las imágenes a tal punto que el ojo no puede percibir los cuadros 
individuales. Este fenómeno fisiológico se conoce como la persistencia de la visión y ocurre 
durante los momentos que ojo manda señales al cerebro para ser decodificadas.  Según Braun  
“Al llegar la luz a la retina y enviarse la correspondiente señal nerviosa al cerebro, lleva cierto 
tiempo para que la señal se procese, por así decirlo. El cerebro retiene la impresión de 
iluminación durante un intervalo de alrededor de 0.1 segundos después de que la fuente de luz se 
ha retirado” (Braun, 1988) Esta es la razón por la cual los seres humanos son capaces de captar e 
interpretar estas secuencias de imágenes como movimiento en vez de solo imágenes 
intermitentes. 
Tipos de Animación: 
2D: Se refiere a cualquier animación que se desarrolle en dos dimensiones, ancho y largo. 
Tradicionalmente la animación 2D se elaboraba con papel y lápiz en un proceso que se 
denomina Cuadro por Cuadro. Este proceso sigue en uso hoy en día pero además del 
cuadro por cuadro existen muchos programas de computadora que asisten en el proceso 
de animación digital. Es así que nacen variaciones de la animación 2D que no requieren 
que el animador dibuje cada fotograma individual. 
3D: Un tipo de animación hecha enteramente por computadora. La animación 3D se hace 
mediante el uso de programas de modelaje con los cuales se puede esculpir y articular 
formas hasta darles la apariencia deseada dentro de un ambiente 3D. Los personajes 
pueden ser manipulados y posicionados como títeres, moviéndose a través del entorno 
digital.  La animación 3D es altamente versátil y es utilizado ampliamente en películas, 
video juegos, series de televisión y videos publicitarios 
2.5D: Este tipo de animación se conoce como el efecto Parallax, emplea una mezcla de 
técnicas tanto del 2D  como del  3D. Este efecto se crea utilizando programas de edición 
que simulan un espacio o ambiente 3D en el cual se manipula y distorsiona elementos 
planos para dar la ilusión de profundidad. Es una técnica versátil y costo efectiva que 
puede ser usada en conjunto con elementos de animación 2D o de manera independiente. 
Es visto comúnmente en anuncios y programas de televisión al igual que sitios web.  
Stop Motion: Es la técnica de animación que logra aparentar el movimiento de objetos 
estáticos por medio de una secuencia de imágenes fijas sucesivas. El stop motion puede 
ser creado con casi cualquier cosa, desde juguetes articulados hasta personajes de 
plastilina o recortes de papel. Esta técnica puede ser considerada artesanal ya que se 
trabajan y posicionan los elementos de la animación a mano y de manera progresiva, sin 
la posibilidad de volver atrás. Ejemplo: Coraline 
Rotoscopia: Una técnica en la cual el animador calca o trabaja sobre los fotogramas de 
un video existente con el fin de capturar la naturalidad del movimiento, las sombras, luces 
o expresiones. Generalmente el material de video que se usa de referencia es actuado 







Capítulo 2: La Historia de la Animación 
La siguiente sección detalla de manera puntual los algunos de los avances e instrumentos que 
precedieron a la animación moderna y la industria cinematográfica. Enfocando los actores y las 
circunstancias que ayudaron a establecer los fundamentos de la animación como la conocemos 
hoy en día.  
La magia de la animación cautivo a las audiencias desde el momento que se presentó en los 
primeros proyectores, haciéndolos reír, llorar, sentir y pensar más allá de las limitaciones rígidas 
de la realidad, en su esencia la animación nos deja, aunque sea por un instante abrir las puertas 
de la imaginación y viajar a mundos ajenos y llenos de descubrimiento. Esta historia sirve para 
apreciar el camino que tomo una pequeña novedad para lograr ser reconocida no solo como un 
producto comercialmente  viable sino como uno de los increíbles pilares del entretenimiento. 
2.1 Los 1800’s: 
La historia de la animación, hablando estrictamente de la visualización de movimientos creados 
mediante imágenes secuenciales se remonta a inicios del siglo 18, con los primeros estudios del 
matemático británico Peter Roget(1779-1869) en 1824 titulado  “Explicación de la decepción 
óptica en la aparición de los radios de una rueda vista a través de aperturas verticales”. Este 
documento y fue presentado ante la Real Sociedad de Londres y detallo con precisión el 
fenómeno que es ahora conocido como la persistencia de la visión.    
Concepto que aplicaría Joseph-Antoine Ferdinand Plateau (Bélgica 1801-1883) en la creación de 
un juguete conocido como el 
Fenaquistiscopio (1832). Este fue la 
primera demostración de un dibujo 
animado. El juguete consistía en un 
disco de papel con ranuras verticales y 
cuya cara opuesta mostraba dibujos 
secuenciales pintados a mano a lo largo de la circunferencia. La ilusión del movimiento se 
obtenía mirando a través de las ranuras mientras se giraba el disco en frente de un espejo.   
Como se descubrió en  los años siguientes Las ranuras de este disco no  eran  necesarias para  
establecer la ilusión del movimiento ya que al ser presentado una serie de imágenes a cierta 
velocidad el cerebro registra los cambios en la forma de manera continua sin considerar las 
imágenes individuales.  
Según Braun: 
 “Cuando al sistema visual se le presenta rápidamente una serie de imágenes fijas, éstas no se ven 
de manera discontinua; resulta que el cerebro "rellena", por así decirlo, las lagunas entre las 
imágenes e imagina que está viendo un objeto en movimiento continuo.” (Braun, 1988) 
Pero este método pudo haber sido adoptado debido a que el disco generalmente no rotaba con la 
velocidad suficiente para crear una animación fluida. 
 
Además de aportar la creación del Fenaquistiscopio Plateau también teorizo que la cantidad de 
dibujos necesarios para un movimiento óptimo era de 16 cuadros, cifra que luego adoptarían los 
primeros cineastas para sus proyectos. 
 
En 1867 William George Horner (Inglaterra, 1786-1837) desarrollo la patente para otro juguete, 
basado en el Fenaquistiscopio, llamando el zootropo. Este invento expandió sobre el diseño 
agregando un tambor cilíndrico cuyo centro contenía espejos en radiación alrededor de un eje 
central. El perímetro interior del cilindro contenía el mismo tipo de imágenes que el 
fenaquistiscopio, estas se reflejaban al espejo y podían ser vistas a través de las ranuras verticales. 
La novedad de este diseño permitía que varias personas pudieran ver la animación al mismo 
tiempo. 
Después de estos inventos iniciales surgieron múltiples cambios y reiteraciones de estos juguetes, 
cada uno buscando mejorar algún aspecto de su funcionamiento, pero fue hasta 1889 que se 
dieron grandes logros en la reproducción de segmentos de animación fotográfica. Una de las más 
importantes siendo el Kinetoscopio, creado por Thomas Edison (Ohio 1847-1931) quien asigno 
al ingeniero y futuro director cinematográfico  William Kennedy Laurie Dickson (Francia 1860-
1935) el labor de desarrollar el proyecto. El gran avance surgió  cuando Edison vio lo que había 
logrado Etienne Jules Marey (Francia 1839-1904) con sus filminas chronofotograficas, esto lo 
llevó a enfocarse en maneras de producir imágenes impresas sobre celuloide. Además del 
kinetoscopio Edison también desarrollo el fonógrafo el cual implemento en la máquina. En total 
este aparato podía reproducir hasta veinte segundos de video en blanco y  negro con sonido 
musical. 
Unos años después del éxito de Edison (1894),” los Hermanos franceses Louis y Auguste 
Lumiere vieron una demostración del Kinetoscopio. Esto le sirvió de inspiración para inventar 
una combinación de proyector y cámara cinematográfica llamada Cinematographe, una palabra 
griega, a quien significa escribir con luz y movimiento.” (Kodak, Eastman Company, 2007)  
Los hermanos Lumiere vieron el potencial que tenía la proyección de imagenes usando celuloide 
y después de desarrollar la maquina basada en los conceptos de la cámara (kinetógrafo) 
establecidos por Edison presentaron ocho películas cortas en el Grand Café de París el 28 de 
diciembre de 1895. Esto marco la primera vez que un público pago por ver una proyección. 
Un año después Thomas Armat (USA 1866-1948) y C. Francis Jenkins (USA 1867-1934) 
patentaron un proyector cinematográfico llamado el vitascopio y lo comercializaron con ayuda 
de Edison vendiéndolo bajo su nombre. 
2.2 1900-1928: 
A inicios de siglo surgieron algunos de los primeros ejemplos de animación 2D tradicional y stop 
motion. Propiamente en 1900  James Stuart Blackton (1875-1941) produjo un corto mudo 
llamado El Dibujo Encantado en el cual dibujo un personaje y varios objetos sobre un papel. 
Blackton interactuó con los dibujos usando cortes de cámara y cambiando los por objetos físicos 
antes de resumir la filmación, de esta manera él pudo aparentar que estaba sacando los objetos 
directamente del papel, adicionalmente la cara dibujada reaccionaba cada vez que sacaba algo 
pero los cambios ocurrían solo al momento del corte. Este era un ejemplo de stop motion, pero 
Blackton produjo otro corto en 1906 titulado “Fases Humorísticas de Caras Divertidas” 
(Humorous Phases of Funny Faces) en la cual empleo las primeras técnicas de animación 2D. El 
corto consistía de distintos personajes dibujados con tiza sobre un pizarrón. Al inicio blackton 
aparece dibujando los personajes directamente, pero al terminar de trazar el dibujo inicial se 
retira y los dibujos comienzan a interactuar entre ellos, Blackton aparece nuevamente solo 
cuando toca borrar la pizarra e introducir a otro par de personajes. 
En Febrero de 1908 el caricaturista francés Émile Cohl (1857-1938) estreno su corto 
Fantasmagorie. Este corto fue muy bien recibido y se compuso de un poco más de 700 dibujos. 
En este el personaje principal es puesto en distintas situaciones y los objetos y personajes 
cambian de forma alrededor de él. Estos eran tiempos antes del desarrollo de historias y 
consistencia temática en la animación, la mayoría de los cortos eran en parte pruebas para 
experimentar con la versatilidad del medio. 
En 1911 el famoso caricaturista norteamericano 
Winsor Mccay (1869-1934) desarrollo una 
animación con más de 4000 dibujos titulada 
“Little Nemo” basada en personajes de una 
historieta propia que llevaba el mismo nombre. 
Este fue el primer ejemplo pulido de animación 
cuadro por cuadro, adicionalmente cada dibujo 
fue coloreado a mano, haciéndolo también la 
primera instancia de animación a color. Little 
Nemo fue un éxito con el público y eso motivo 
que Mccay elaborara otras animaciones en los 
siguientes años, entre las más inmediatas se 
encontraban: “Como Opera un Mosquito” 
(1912) y su obra más reconocida “Gertie el Dinosaurio” (1914) que contenía más de 10,000 
dibujos y puede ser considerada la primera película de animación. 
En 1919 se lanza el primer episodio de lo que se puede considerar la primera estrella animada, 
Félix el Gato, creado por Otto Messmer (1892-1983) y producido por Pat Sullivan (1887-1933). 
El personaje de Félix logro demostrar una característica novedosa que lo hizo distinguirse 
rápidamente de sus predecesores, era el primer personaje con una personalidad definida. Y su 
éxito se debe en parte en del enfoque que le dio Messmer  a cada acción y reacción que tomaba 
el personaje, incluyendo acciones características, en el caso de Félix, la tendencia de caminar en 
círculos mientras pensaba. Pueden parecer detalles insignificantes pero marcaron el comienzo de 
un cambio de percepción en respecto a los mensajes y emociones que podían transmitirse a 
través de la animación. 
Félix ascendió rápidamente a la fama convirtiéndose en un icono conocido a nivel mundial, con 
168 episodios hasta 1928 y cientos de episodios más después de eso. Su influencia era tanta que 
su imagen fue escogida para ser la primera imagen transmitida durante las pruebas iniciales de la 
televisión ese mismo año. 
Pero las primeras animaciones de esta era tenían una falla que los limitaba tanto en su duración 
como en su calidad. Y eso es que cada cuadro tenía que ser dibujado reiteradamente en cada 
nueva hoja de papel. Esto incluye los personajes, los fondos y cada mínimo detalle debía ser 
planeado  y trazado miles de veces. Esta barrera impidió que se propusieran animaciones más 
largas o que se implementara el color. Fue hasta en 1915 que Earl Hurd (1880-1940) y John 
Randalf Bray (1879-1978) desarrollaron y patentaron el proceso animación sobre acetato, el cual 
consistía al momento de dos láminas de acetato que se colocaban sobre un marco usando pernos 
de registro. Este método era la facilitaba  la manipulación de los elementos animados sin tener 
que rehacer otros elementos estáticos como el fondo y eventualmente, al mejorar y hacer más 
finas las láminas transparentes, se podrían agregar más capas al marco permitiendo crear 
ilusiones de profundidad y perspectiva. 
Ese mismo año Max (1883-1972) y su hermano Dave Fleischer (1894-1979) patentaron el 
Rotoscopio una máquina que facilitaba el proceso de calcar en papel fotogramas de filmación 
real. Esto permitía que los hermanos filmaran a actores en el tipo de escenario y con perspectiva 
que buscaban  en su animación, con el fin de trazar los personajes animados sobre esas acciones 
y capturar un movimiento realista y natural.  
En 1923, inspirado por las técnicas para mezclar animación con filmaciones reales utilizadas en 
la serie exitosa “Out of the Inkwell” de Max Fleischer Walt Disney creo un corto llamado 
“Alice’s Wonderland” (No ser confundido como Alicia en el País de las Maravillas de 1951)  El 
corto permitió que Disney recibiera el financiamiento para crear una serie entera, un paso 
importante hacia la creación de su propio estudio. Entre los artistas que contrato Disney para el 
corto se encontraba Ub Iwerks(1901-1971), uno de los primeros genios creativos de su futuro 
estudio y Hugh Harman(1903-1982), and Rudolf Ising(1903-1992) quienes llegarían a crear las 
series de Loony Toons y Merrie Melodies para los Warner Bros . 
Tres años después Lotte Reiniger (1889-1981) estreno las Aventuras del Príncipe Achmed una 
película animada usando solo recortes y siluetas. Este es ejemplo más antiguo de un largometraje 
animado que se conoce hoy en día. 
1928 fue un año importante en la carrera de Walt Disney y Ub Iwerks, ya que después de perder 
los derechos de su personaje Oswald el conejo de la suerte a su ex productor Charles Mintz  
lanzaron una nueva caricatura con un personaje que ellos co-crearon llamado Mickey Mouse. 
 
2.3 Walt Disney: 
El estudio de Disney aun ilustre y exitoso hoy en dia, es solo uno de las numerosas empresas e 
iniciativas que nacieron bajo la llamada era dorada de la animación. Pero su increíble trayectoria 
se debe, sin lugar a duda a su tenacidad y metodología para desarrollar las técnicas más allá de 
los límites conocidos en ese entonces. Para los animadores de la era todo era un descubrimiento 
y cada nueva técnica se desarrollaba mediante observación, prueba y error.  Las técnicas que 
desarrollo el estudio de Disney irían a convertirse en procesos fundamentales para la industria en 
los años a seguir. A continuación se expondrán algunos de los aportes técnicos del estudio. 
Un problema al cual se enfrentaron los primeros animadores fue la falta de profundidad de 
campo en la obra, dado que los fondos de las caricaturas eran planos y al acercar la cámara todos 
los elementos dentro de la composición crecían al mismo ritmo. Cuestión que no ocurre en la 
realidad ya que entre más lejos se encuentre el objeto del ojo menos crece al acercarse. Asi fue 
que en 1933 Ub Iwerks, ahora separado de Disney y dueño de Iwerks Studios, al escuchar que 
Disney trabajaba en un diseño para una cámara que solucionaría este problema desarrollo su 
propia versión usando partes de automóviles que tenía en su taller. Esta cámara permitía dividir 
el fondo en distintas secciones, generalmente usando paneles de vidrio pintados. Marcos 
ajustables permitían posicionar los paneles uno detrás de otro sobre riel metálico. El operador de 
la cámara luego cambiaba la distancia de cada panel individualmente y posteriormente tomaba 
fotos de cada configuración. Tanto la cámara multiplano horizontal que desarrollo Iwerks como 
la cámara multiplano vertical que Disney luego patentaría en 1937 constituyeron pasos claves 
para el desarrollo de la los métodos de división de elementos que se utilizan en animación 
moderna. 
CAPS: Debido al avance de los medios digitales a finales de los 1980s Disney trabajo en 
colaboración con Pixar para crear un sistema estandarizado para la producción de animación 
digital. El resultado fue el sistema CAPS (Computer Animation Production System), una 
colección de programas, sistemas de escaneo, servidores, estaciones de computadoras conectadas 
a una red y escritorios personalizados. CAPS utilizaba un medio digital para combinar color con 
dibujos escaneados, esto eliminaba la necesidad de las láminas de celuloide transparente, la 
cámara multiplano y varios de los efectos ópticos tradicionales. CAPS fue el primer sistema de 
tinta y pintura digital utilizado en largometrajes animados y sirvió para remplazar el caro proceso 
tradicional. Además permitió el uso de una gama amplia de colores, la posibilidad de 
transparencia y otras técnicas sofisticadas que no podían ser replicadas fácilmente con medios 
físicos. 
CAPS se utilizó en algunas de las escenas finales de La Sirenita (1989) que fue la última película 
mayormente tradicional del estudio. Posteriormente Disney cerró su departamento de animación 
tradicional y continua desarrollando técnicas digitales. (Sciacca) 
2.4 Animación 3D: 
La gran transición a la era digital trajo consigo muchos nuevos retos y avances en la búsqueda de 
optimizar los procesos tradicionales.  Uno de los más importantes fue la introducción de sistemas 
de animación 3D a comienzos de los 1980’s. En 1983 Bosch introdujo la primera estación de 
trabajo de animación 3D dirigida al mercado audiovisual. La estación se llamaba FSG4000 y 
poseía menús para asistir en la creación de modelos, iluminación y acción. Podía animar objetos, 
luces colores transparencia y posiciones de cámara. Este tipo de sistema revoluciono la industria 
del video pero su enfoque no estaba expresamente en la animación de personajes y escenarios 
sino en la creación de modelos industriales y publicidad.  El sistema FSG4000 fue solo el primer 
avance en el camino que llevo a la creación del previamente mencionado sistema CAPS. Además 
de las funciones de digitalización 2D, CAPS también poseía un revolucionario sistema de 
modelaje y manipulación de personaje, cuestión no se había explorado hasta el momento.  Y fue 
este sistema que permitió que Pixar desarrollar un corto llamado el juguete de lata (Tin Toy) que 
luego dio paso a Toy Story, la primera película hecha completamente con modelos 3D. Toy 
Story rápidamente gano inmenso  prestigio incluyendo un Oscar por Logro Especial además de 
dar inicio la era de la animación 3D hasta como la conocemos hoy en día. 
 
Capítulo 3: Animación como Producto 
3.1 Estética vs. Utilidad 
¿Cómo se valora la animación? 
Uno de los mayores distintivos que posee la animación es que es un producto casi enteramente 
estético, a diferencia de la mayoría de los productos utilitarios que cumplen una función o sacian 
una necesidad física, según De la Vega 
“los fenómenos estéticos apuntan fundamentalmente hacia todos aquellos aspectos de la vida 
humana en los que entran en juego la sensibilidad y la imaginación. Implican un acercamiento a 
la realidad en el que son predominantes lo tangible, lo sensible, lo sensual, lo visual, lo 
imaginativo, lo poético...  Comportan, pues, una dimensión teórica.” (Visbal, 2007) 
El éxito de la animación, siendo un producto de entretenimiento meramente visual depende en 
gran parte de los gustos y preferencias adquiridas de sus espectadores y no exclusivamente de 
sus propiedades técnicas, Bourdieu afirma: 
 “…la historia del gusto desmiente que objetos tan complejos como las obras de arte sean 
capaces de suscitar, por sus propias propiedades formales, preferencias naturales (Bourdieu, 
1969) 
La pero ventaja que posee este medio que lo distingue y le atribuye valor adicional, es su poder 
de comunicación. La animación puede influenciar mediante la historia y emociones que 
transmite, mezclando disciplinas, visuales, sonoras y musicales para crear una experiencia 
sensorial única capaz de incitar sentimientos e hacer que el público se sienta personalmente 
involucrado en su trama. 
 
En las palabras de Walt Disney: 
“Las películas pueden y efectivamente tienen una influencia tremenda en la formación de vidas 
jóvenes en el ámbito del entretenimiento encaminándolos hacia los objetivos e ideales de una 
adulto normal.”  
Original: 
“Movies can and do have tremendous influence in shaping young lives in the realm of 
entertainment towards the ideals and objectives of normal adulthood.” 
3.2 El Estado del Arte, Animacion Global: 
Para las secciones dentro de este capítulo se estará refiriendo a la Industria Cultural y Creativa,  
usando de guía informativa los siguientes documentos: 
 Tiempos Culturales, el Primer Mapa Mundial de las Industrias Culturales y Creativas, 
desarrollado y emitido  por la CISAC en Diciembre del 2015 
 Expectativa de Entretenimiento y Media Global 2012-2016, informe por PwC 
Todos los gráficos y tablas en esta sección provienen del estudio del CISAC 
¿Porque es necesario analizar el Estado del Arte Global?  
Si bien es cierto que la Animación es solo una pequeña parte de toda la gama de productos y 
servicios creativos existentes a nivel mundial, es importante tomar un paso atrás y analizar cómo 
se comporta la industria. La ventaja de ver datos generales de todo el mundo es que podemos 
entender el estado en que se encuentran las distintas categorías de producto, cuántos empleos 
generan, que demanda tienen, donde han crecido y que factores han ayudado o impedido su 
desarrollo. Además de los cambios de percepción general que llevan a futuras alteraciones en los 
modelos de producción, distribución y consumo de dichos productos. 
Traducido: 
“Cualquier discusión o análisis de lo que está pasando en el entretenimiento y la media debe 
comenzar con los consumidores. ¿Por qué? Porque el cambio en el consumidor de hoy es 
penetrante y de naturaleza aceleradora- y el Entretenimiento está en la vanguardia de ese cambio” 
(Price Waterhouse Coopers, 2012) 
Original: 
“Any discussion or analysis of what’s happening in entertainment and media must begin with 
consumers. Why? Because change in today’s consumer behavior is both pervasive and 
accelerating— and E&M is in the front line of that change.” (Price Waterhouse Coopers, 2012) 
Estado General: 
En esta sección se estará mencionando puntualmente algunas de las estadísticas importantes que 
definen el estado de la industria global. Esta, según el estudio de la CISAC se divide en 5 
regiones geográficas principales y cuyos productos caen bajo 11 segmentos distintos.  
En total, “las Industrias Culturales y Creativas o ICC han generado aproximadamente 2,250 
billones de dólares en el mercado (3% del PIB mundial) y creado 29.5 millones de empleos 
mundialmente.” (CISAC, 2015) 
Este monto se divide entre los siguientes segmentos: 
 
Figura. 3.1 
Sectores CCI   
Ingresos                 
(2013 US$b) 
  
Empleos                              
(2013, número de empleos) 
Televisión       477   3,527,000 
Artes Visuales     391   6,732,000 
Revistas y Periódicos     354   2,865,000 
Publicidad       285   1,953,000 
Arquitectura       222   1,668,000 
Libros       143   3,670,000 
Artes Escénicas     127   3,538,000 
Video Juegos       99   605,000 
Películas       77   2,484,000 
Música       65   3,979,000 
Radio       46   502,000 
Total (antes de remover 








Fuente: (CISAC, 2015) 
“La suma de los ingresos de estos productos excede la de los servicios de telecomunicaciones 
(que generan US$ 1, 570b globalmente) y es más grande que el PIB total de la India 
(US$ 1,900b). Además con 29.5 millones de empleos generados, Las ICC emplean al 1% de la 
población activa a nivel mundial.” (CISAC, 2015) 
Regiones Globales (En orden de importancia Mundial): 
1. Asia-Pacifico (Incluye Asia Central, Indonesia, Japón  y el Cáucaso [Armenia, 
Georgia y Azerbaiyán]): 
Este es el mercado ICC más grande del mundo, generando US$743b en ingresos (33% de 
los ingresos globales ICC) y 12.7 millones de trabajos (43% de los trabajos ICC 
mundialmente) este mercado tiene la más amplia base de consumidores y son líderes en 
video juegos y arquitectura, además de ser los segundos en películas. 
2. Europa (Unión Europea, países fuera de la unión europea [Suiza, Islandia, Noruega 
etc.] Turquía y Rusia) 
El mercado de Europa genera US$709b en ingresos (32% del total global) y 7.7 millones 
de trabajos (32% de trabajos ICC) la economía de Europa se basa en su historia, pero 
también establece nuevas tendencias.  
 
3. Norte América (U.S. y Canadá) 
Estados Unidos y Canadá generan ingresos de US$ 620b (28% ingresos globales) y 4.7 
millones de trabajos (16% del total ICC) este mercado se impulsa por su sector de 
entretenimiento y posee el mercado más grande para la televisión, (US$ 182b), las 
películas (US$28b) y la radio (US$21b). Norte América también se encuentra al frente de 
la transición digital, con el número más alto de consumidores de contenido digital [47% 
de la distribución digital e ingresos, más altos que Asia (25%) y Europa (24%) 
 
4. Latino América y el Caribe  (México, Sur América, América Central y los Países del 
Caribe) 
El mercado ICC latino americano genera US$ 124b en ingresos (6% del mercado ICC 
global) y 1.9 millones de empleos (7% de los trabajos ICC) Latino América y el caribe 
poseen una rica herencia cultural y natural. El mercado regional ICC está ganando 
tracción, comenzando a crear programas de televisión y radio distintivos a la región. 
 
5. África y el Medio Oriente (África, Países del Golfo y Medio Oriente incluyendo 
Israel) 
África y el Medio Oriente generan US$ 58b en ingresos (3% del mercado global) y 2.4 
millones de empleos (8% del total de trabajos ICC) la música africana ha sido importante 
en el desarrollo de la música popular en América del norte y del sur, inclusive en Europa. 
Además tienen un creciente mercado de cinematografía. 
(CISAC, 2015) 
3.3 Nuevas Tendencias: 
La Industria Digital: 
A medida que avanza la tecnología, la digitalización abre paso a nuevos medios más efectivos de 
entrenamiento y comunicación, es natural entonces que  los modelos clásicos de producción y 
distribución también ajusten su enfoque o funcionamiento para mejor incorporarse a estas nuevas 
oportunidades (Ver modelos de Financiamiento Web). 
Según el estudio de la CISAC las ICC aportaron una suma de 200.000 millones de US$ a la 
economía digital en 2013. Del cual 33.800 millones fueron de juegos en línea / juegos para 


































Figuras: 3.2, 3.3 y 3.4 y 3.5 respectivamente, Arriba: Ventas de Contenido Digital (amarillo) vs 





Énfasis en animación:  
La animación se encuentra en un punto medio entre los métodos tradicionales de distribución, 
como la televisión y los medios digitales que provee el internet. La versatilidad y accesibilidad 
del internet no solo ha creado mercados nuevos como los de las aplicaciones móviles, redes 
sociales y el potencial de tecnologías interactivas sino que también ha  disminuido la influencia 
de otros, particularmente el de la televisión (aunque esta sigue siendo el segmento líder de las 
CCI, especialmente en Latinoamérica). Las plataformas digitales proveen grandes variedades de 
contenido de calidad accesible de manera instantánea, sin tener que acoplarse a la rigidez de un 
horario televisivo, además las redes no solo se limitan un solo tipo de contenido sino que abarcan 
un espectro casi ilimitado. Migrar a estos nuevos medios constituye un cambio radical a la 
manera en la que se produce la animación, según PWC: 
Traducción: 
“Históricamente la rentabilidad del E&M [Entretenimiento y Media] era apoyado por los altos 
costos de creación y distribución de contenido, los cuales representaban altas barreras de entrada. 
La migración a la producción y distribución digital ha bajado estas barreras. Combinado con el 
creciente ritmo de migración, estas presiones comerciales significan que las empresas ya no 
tienen tiempo que perder en identificar, perseguir y ocupar su posición optima en esta cadena de 
valores digital” (Price Waterhouse Coopers, 2012) 
“Historically, E&M’s [Entertainment and Media] profitability was supported by the high costs of 
content creation and content distribution, which represented high barriers to entry. The migration 
to digital production and distribution has lowered these barriers. Combined with the increasing 
pace of migration, these commercial pressures mean companies have no time to waste in 
identifying, pursuing and occupying their optimal position in the digital value chain.” (Price 
Waterhouse Coopers, 2012) 
 
Este cambio presenta retos para empresas grandes pero beneficios para el desarrollo de proyectos 
independientes ya que estos pueden obtener tanto el financiamiento como distribución dentro de 
los recursos de la red. 
3.4 Modelos de Negocios: 
Se refiere a las distintas estrategias empresariales que se toman para obtener los recursos 
necesarios para el desarrollo y producción del proyecto, además de cómo se maneja el negocio 
para mantenerse rentable. Y aunque hay muchos métodos para  obtener estos resultados a 
continuación se detallan los más comunes y sus variaciones para la animación en particular.  
Co-producción: el termino coproducción se utiliza para englobar varios tipos de colaboración, 
pero para propósitos de esta tesis solo se cubrirán los dos modelos principales que existen a nivel 
internacional 
- Co-Financiamiento: este es el modelo de coproducción más común,  generalmente 
involucra a un artista o compañía que es, o busca apoyo de una o numerosas 
organizaciones con fondos o infraestructura, a veces ambos. El objetivo es crear una 
nueva producción, y estas organizaciones pueden ser festivales,  fundaciones, agentes, 
institutos culturales o un consorcio legal. 
Según Staines y Travers:  
“En la mayoría de los casos, el acuerdo contractual entre los coproductores se hace antes 
de comenzar el proceso de creación, así proveyendo un tipo de pre-financiamiento para el 
proyecto. Esto toma la forma de una tarifa acordada de coproducción que es garantizada 
por los socios como una contribución al proceso de creación. En ocasiones se paga en 
adelantado, y a veces en etapas posteriores. Usualmente los coproductores son los 
primeros en presentar la producción y la tarifa de coproducción es usualmente vinculada 
a, o remplaza, las tarifas de presentación que la compañía controle. Este tipo de 
coproducción puede ser iniciada o comisionada por los mismos artistas o por los socios 
productores.” (Travers, 2011) 
 
- Colaboración Artística o Cultural: en el caso de este modelo, se involucran so o más 
artistas o compañías contribuyendo de manera financiera, creativa y sus recursos de 
infraestructura en un proyecto compartido. Generalmente los artistas o compañías se 
cometen a un proceso de recolección de fondos de fuentes nacionales o internacionales. 
Distribución: el modelo de distribución guarda cierta semejanza con el de coproducción, pero se 
enfoca en el aspecto de mercadeo del producto. Generalmente este es un acuerdo entre el artista, 
compañía o productor y un distribuidor. Ambos pagan un porcentaje de los costos de producción 
pero el distribuidor solo se encarga de promocionar y distribuir el producto una vez sea 
terminado. Los costos de publicidad y de estrenar la película en cines, además de adaptaciones a 
dvds y otros productos adicionales generalmente son cubiertos por  la compañía de distribución. 
Outsourcing: Según (Menon, 2005) el proceso de outsourcing se define como: el método por el 
cual ciertas organizaciones, grupos o gente fuera de la compañía son empleados para encargarse 
de una parte de un negocio o servicio particular dentro de dicha compañía.  La organización 
confía el manejo y la operación de sus servicios o procesos a un proveedor externo, con el fin de 
optimizar la calidad y/o reducir costos. 
Outsourcing es un modelo de negocios cuyo atractivo ha incrementado con el desarrolló del 
internet, cada vez es más fácil coordinar grupos de trabajo eficazmente sin importar la distancia 
que los separa. Dado la naturaleza digital de los productos comerciales de animación y su costo 
elevado de producción las compañías grandes dentro del mercado de producción global buscan 
maneras de cooperar con empresas extranjeras que puedan ayudar a producir el contenido por un 
costo menor. 
Existen tres modelos distintos dentro de Outsourcing, clasificados por la cercanía del grupo u 
organización que proveerá los servicios adicionales. Cada modelo cuenta con sus ventajas y 
desventajas.  
- Offshore: fuera del país.  Este modelo se da cuando se encarga un aspecto del trabajo a 
una compañía en un país distinto que posea personal especializado con costos de 
producción considerablemente menores. La dificultad de este modelo entra a la hora de 
comunicarse ya que pueden existir barreras de lenguaje, cultura o tiempo. 
- Nearshore: en los países cercanos. Según (Luther, 2015) Cuando se evalúa la 
infraestructura técnica y la calidad de recursos humanos del proveedor además de la 
consistencia cultural entre la organización y el cliente es importante determinar si el 
servicio que se está pidiendo requiere de comunicación frecuente. Si este es el caso 
entonces es más conveniente que no haya grandes distancias entre los dos grupos ya que 
dificultaría o haría imposible comunicarse en tiempo real debido a la diferencia en las 
zonas de tiempo. En esencia Nearshore puede tener los beneficios de proximidad y 
potencialmente costos más bajos que Onshore, pero no más bajos que Offshore, aunque 
se puede argumentar que se ahora los costos de viaje y dificultades en la comunicación. 
- Onshore: dentro del país. La proximidad geográfica es una ventaja dentro de este modelo 
ya que permite que los grupos trabajen dentro del mismo horario, además facilita la 
interacción personal en tiempo real.  Pero estando en la misma región también implica 
que los costos de trabajo son similares. 
Insourcing: Insourcing es, en términos sencillos, lo opuesto de Outsourcing. Ocurre cuando en 
vez de comisionar servicios de empresas ajenas se consiguen los recursos de terceros para poder 
proveer el servicio internamente. Insourcing tiene usualmente un costo más alto que Outsourcing 
pero mediante el buen manejo de recursos y estrategias costo-efectivas puede generar grandes 
beneficios, esto se debe a que se estimula la capacitación de personal y el desarrollo de sistemas 
internos especializados en vez de simplemente delegar el trabajo a organizaciones extranjeras. 
Insourcing ayuda a que la compañía mantenga el control de sus operaciones y procesos, esto 
resulta en una reducción de costos de entrenamiento, comunicación y transporte. 
Crowdfunding: es un modelo de financiamiento que utiliza donaciones directas de los 
consumidores mediante una plataforma o interface web. El crowdfunding se ha desarollado 
mucho en los años recientes gracias a la capacidad del internet para rápidamente trasmitir 
información a una gran cantidad de gente alrededor del mundo. Cada día más se estudia y 
reconoce como un medio viable y prometedor  para financiar proyectos personalizados que no 
caben bajo las estructuras de producción comunes. 
Según (Steinburg, 2012) Crowdfunding es un método invaluable para que emprendedores o 
negocios pequeños presenten sus ideas directamente su público meta, quien provee el 
financiamiento si aceptan la iniciativa. De esta manera se evita el capital emprendedor y  a la vez 
se mide el nivel de aceptación de un producto antes de tener que invertir muchos recursos en su 
elaboración. 
Algunas de las plataformas de crowdfunding más grandes y populares son, Kickstarter, 
Indiegogo y Gofundme. 
Este modelo ofrece las siguientes ventajas: 
 Puede hacerse desde cualquier lugar y con un cuerpo de donantes a nivel internacional 
 No requiere cantidades extensas de gestión legal 
 Permite que la persona o compañía interactúe y brinde su producto directamente a su 
consumidor meta. 
 Crea un método de conseguir financiamiento para productos que de otra manera tendrían 
posibilidades limitadas en los circuitos de producción comunes. Un ejemplo de esto seria 
los cortometrajes ya que generalmente se manejan en el circuito de festivales y 
usualmente no caben en los formatos televisivos. 
 Es un medio para establecer lazos. Al estar en contacto directo con  los consumidores 
finales la compañía tiene la oportunidad de crear un vínculo personal con ellos además de 
establecer un precedente que afectara la percepción futura que tenga de la empresa. 
Las desventajas de este modelo incluyen: 
 El éxito del proyecto depende de su aceptación y percepción pública,  las opiniones 
negativas pueden esparcirse rápidamente a través de redes sociales y un mal manejo de 
crisis puede llevar al fracaso. Existe un escepticismo general sobre la confiabilidad de los 
portales de crowdfunding, producto de las pocas medida de seguridad mostradas por los 
sitios para proteger/rembolsar a los donantes de proyectos fraudulentos que prometen un 
producto pero al llegar a su meta simplemente no lo elaboran. Efectivamente quedándose 
con las donaciones recaudadas y dejando poca posibilidad de persecución o de un juicio.   
 No es un método sencillo, rápido ni barato. El manejo de un proyecto en una plataforma 
de crowdfunding exige atención continua de sus moderadores. Es crucial mantener a los 
donantes  enterados e involucrados en cada paso del proceso. Adicionalmente el proyecto 
debe cumplir su meta financiera en un periodo de tiempo corto y pre-establecido, es por 
eso que se debe tener un plan de comunicación y mercadeo que posea metas claras y 
trabaje utilizando  páginas de medios sociales o contribuidores que activamente 
promocionen el proyecto.  
 Comenzar un proyecto es fácil, la dificultad esta en atraer al público necesario para 
desarrollarlo. 











Capítulo 4 Análisis de Datos: 
 
4.1 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos: 
Para obtener la información  necesaria y explorar el tema propuesto en esta tesis se empleó dos 
herramientas principales,  en el caso de los conceptos y el análisis general se utilizó una 
investigación documental, recopilando informes de industria, material reglamentario y estudios 
de caso de distintos países con  industrias crecientes a nivel local. De estas se buscó extraer 
conceptos, técnicas o circunstancias claves que hayan sido instrumentales en su crecimiento. 
Para la segunda sección se busca analizar factores conocidos en el entorno nicaragüense e 
identificar los organismos de apoyo y el estado del arte dentro del pais, con este fin se 
desarrollaron una serie de entrevistas estructuradas a un total de cuatro actores claves además de 
una investigación documental adicional.  
Ernesto Robleto: Fundador de Imagen Publicidad 
Manuel Palma: animador 3D con más de 18 años de experiencia, fundador de RGB 
animaciones,  el primer y único estudio/academia de animación actualmente en Nicaragua 
Kathy Sevilla: Presidenta de ANCI, la Asociación Nicaragüense de Cinematografía 





4.2 Nicaragua y su entorno: 
Indicadores Económicos: 
Nicaragua es un país centroamericano en vías de desarrollo,  con una creciente economía que ha 
dado paso a avances de infraestructura y comercio en la última década, eso dicho sigue siendo 
uno de los países más pobres y con mayor indicie de pobreza en Latinoamérica. Según El Banco 
Mundial este crecimiento se debe a las “disciplinadas políticas macroeconómicas aplicadas desde 
2001, combinadas con una expansión constante de las exportaciones y la inversión extranjera 
directa” (1)   
La economía juega un papel importante en el desarrollo de nuevos mercados y oportunidades de 
inversión, nacional y extranjera. De la misma manera ciertas industrias con mercados emergentes  
dependen directamente de los fondos presentes en el país para poder expandir sus operaciones 
más allá de los requisitos básicos. Este es el caso de la animación, ya que no solo es un servicio 
caro sino que también uno estético, y los servicios estéticos toman un rol secundario ante la 
urgencia de las necesidades utilitarias. 
Según Ernesto Robleto: 
Para poder medir la capacidad de la industria publicitaria (la cual es la industria existente más 
cercana a la animación en Nicaragua) se debe primero considerar el tamaño directo de la 
economía, ya que esta determinara si el medio ambiente comercial presenta condiciones 
favorables para el desarrollo de inversiones de riesgo 
 
Actualmente la animación en Nicaragua es una inversión de riesgo. 
Y este riesgo solo puede ser afrontado por ciertos actores que posean los recursos y poder 
adquisitivo para hacer esa inversión y sacarle provecho.  
Para mejor entender la oportunidad de animación en Nicaragua analicemos brevemente la 
industria con cual guarda mayor semejanza, en este caso la publicidad. 
Según Robleto: 
Cuando el comenzó, hace 25 años en la empresa cervecera de Nicaragua, el costo de un anuncio 
televisivo podía llegar a valer entre 5,000 a 10,000 dólares. Ahora las publicidades en Nicaragua 
pueden llegar a los 300,000 dólares o más. Robleto afirma que la industria ha crecido, pero solo 
unas cuantas compañías pueden asumir los costos de producción, entre ellas, las empresas 
licoreras y las telefónicas dado que estas tienen ventas a detalle. 
Esto no es para decir que otras empresas publicitarias no pueden invertir en este tipo de anuncios,  
pero dado a la relación ingreso vs. costo tienden a hacerlo con mucha menos frecuencia y en 
ocasiones particulares. Inclusive existen casos de agencias o compañías creando animaciones 
publicitarias, como la del Gallo más Gallo. Pero estas empresas no se especializan a gran manera 
en esta área. Según Manolo Palma la mayoría de los casos de animación en el mercado 
publicitario son iniciativas empíricas, creadas de manera exploratoria. 
Uno de los factores que puede llevar a esta falta de especialización  son barreras de entrada que 
posee el campo de animación. Este requiere equipo especializado y más importantemente 
personal capacitado para hacerlo. Así que en vez de subcontratar a terceros profesionales para 
que suplan las necesidades de la empresa, lo cual resultaría costoso, estas optan por crear todo 
internamente.  
Según Palma, si se va a hacer una animación, se debe estar claro exactamente cómo distribuirla y 
mercadearla apropiadamente, de otra manera  se convierte en un gasto. 
4.3 Desventajas y Obstáculos: 
1.  Periodo de Inversión 
Como se mencionó antes el servicio de animación es caro y hasta el momento el único 
estudio/academia de animación profesional en Nicaragua es RGB Animaciones. Este estudio se 
especializa en animación 3D y actualmente se encuentra trabajando en varios proyectos 
designados para el mercado doméstico y el internacional.  RGB opera de manera autónoma y  
busca dedicarse enteramente a animaciones originales, pero para hacer esto primero deben lanzar 
su primer producto animado al mercado, esto crea un periodo prolongado (varia en dependencia 
al tamaño del proyecto) de trabajo e inversiones antes de que puedan obtener alguna ganancia. 
Este periodo es uno de los factores que se debe considerar si se busca crear una industria a nivel 
nacional. Des afortunadamente también es uno de los mayores detractores a la hora de que 
jóvenes interesados lleven a cabo su iniciativa. La animación no es un tema muy conocido en 
Nicaragua y por lo general los que buscan  trabajar en él lo consideran un empleo de pago 
asegurado y de altas ganancias por lo tanto  al enfrentarse con este periodo muerto no poseen los 




2. Preferencia de Bajo Costo sobre Calidad 
Como se mencionó en la sección de indicadores económicos y anteriormente en el capítulo 3,  
los productos de naturaleza estética tienden a ser secundarios ante las necesidades utilitarias. Y 
como resultado existe una percepción que el aspecto estético es meramente un complemento 
adicional. Esto, en conjunto con los altos costos de trabajos profesionales hace que las empresas 
que buscan crear un producto animado tiendan a recurrir al que ofrezca el precio más bajo por 
sus servicios y no necesariamente por  un producto certeramente profesional. Esto puede deberse 
a que algunos todavía consideran la animación, y otros productos de esa naturaleza, como gastos 
en vez de inversiones. Y esto llega a ser cierto si las empresas no aprovechan la oportunidad de 
promocionar la animación de manera masiva, sino que simplemente la utilizan una vez y la 
guardan dentro de sus archivos. Por otro lado la compra de productos y servicios inferiores para 
suplir las ventas inmediatas del mañana pueden llegar a ser los verdaderos gastos a largo plazo. 
En la animación, como toda disciplina se necesita tiempo para crecer  y estudiar la técnica. Los 
beneficios de esta rama no son inmediatos  y esto es otra de las inversiones que se debe tomar en 
consideración al momento de crear una iniciativa. 
Sobre Empresas: 
Las empresas en Nicaragua tradicionalmente han buscado animaciones en el ámbito de la 
arquitectura y en el movimiento de logos o gráficos. (Mejor conocido como Motion Graphics) 
Manolo menciona que rara vez utilizan medios como animación de mascotas o personajes para 
su publicidad de venta. Pero que es algo que está creciendo poco a poco. 
El continúa a decir que a su parecer  las empresas que buscan invertir en animación todavía “No 
confían en los nicaragüenses para hacerlo” y buscan medios alternativos más caros afuera del 
país. 
3. Recursos Humanos 
Crear animaciones es un trabajo arduo que requiere conocimientos técnicos especializados, pero 
aun con estos un proyecto difícilmente se logra terminar si no cuenta con los recursos humanos 
necesarios para poder asumir los distintos roles y trabajos dentro de un proyecto animado.  
Manolo afirma que después de fundar el estudio el mayor reto que tuvo fue encontrar el personal 
que le ayudara con la producción. Es por este motivo que simultáneamente creo la academia 
RGB para así ofrecer capacitaciones accesibles a jóvenes interesados y poder contratar los dentro 
de su estudio. Inclusive con esta oferta muchos de los estudiantes dentro de la academia no 
mostraron el nivel de dedicación y practica necesarios para ejercer animación dentro del estudio. 
Manolo dice que conoce de mucha gente que está estudiando las técnicas de animación pero que 
están esparcidos o no ha salido a la luz pública, o simplemente al ser ofrecido un trabajo en el 
estudio prefieren continuar de manera solitaria.  Él cuenta que en varias ocasiones,  individuos 
interesados se han acercado a él para preguntarle sobre aspectos técnicos y monetarios de la 
industria, solo para luego retirarse a sus propias iniciativas. Estas tendencias denotan una actitud 
individualista que puede surgir a raíz de falta de conocimiento sobre el tema, dado que es un área 
nueva a nivel nicaragüense y existen varias incógnitas respecto a cómo vender esos productos 
dentro del mercado. 
Las iniciativas individuales que rehúsan crear interdependencias o cooperaciones tienden a 
enfrentarse al fracaso si no son capaces de asimilar todos los costos y demandas de producción  
internamente. Inclusive, produciendo todo dentro de un solo estudio como RGB prolonga el 
tiempo de desarrollo del producto en comparación a si se forma una cooperativa. Un proyecto  
animado puede tomar años en producir y trabajar de manera solitaria puede extender la 
frecuencia de la emisión de contenido a niveles que, lejos de ser sustentables terminan costando 
más dinero del que se puede gastar. 
4. Falta de Sistemas Regulatorios  
Un problema que posee Nicaragua es la falta de sistemas oficiales que regulen o distribuyan 
material cultural, en la ausencia de estos muchos consumidores optan por alternativas dentro de 
lo que se conoce como la economía informal. Cultural Times define este término como “un 
sistema de comercio o intercambio económico que evita las transacciones controladas por el 
estado o inclusive a base de dinero.” (CISAC, 2015) Sigue a decir que “En países emergentes, el 
alto costo de productos culturales, ingresos bajos y tecnologías digitales baratas se combinan 
para fomentar la piratería” (CISAC, 2015). El índice alto de piratería en Nicaragua (82% según 
el estudio La brecha de cumplimiento, encuesta global sobre software de BSA en junio 2014)  
puede causar problemas para los autores de contenido original que buscan distribución de su 
producto a través de medios físicos y digitales. En el caso de la animación  la desventaja vendría 
al momento de vender mercancía como un CD o DVD de material animado o inclusive que el 
contenido sea pirateado de las plataformas en línea, eliminando así un porcentaje del ingreso. 
4.4 Análisis de oportunidades: 
Conociendo la naturaleza general de la animación en Nicaragua podemos comenzar a delimitar 
las oportunidades de crecimiento existentes. 
1. Oportunidad en Mercados Regionales e Internacionales 
El alto costo de producción de material animado puede reducir la velocidad de progreso de la 
industria a nivel nacional,  pero de ahí nace una oportunidad mediante el uso de canales de 
distribución digitales. Con la tecnología y el acceso a internet  es posible y barato mantener 
plataformas de trabajo en línea. Tanto para promocionar y distribuir productos como para 
manejar clientes en cualquier parte del mundo. Es esencial crear  redes de trabajo directamente 
donde está el potencial que te compren el servicio y aunque las limitaciones actuales de la 
industria en Nicaragua están claras esto no significa que las mismas limitantes se apliquen en 
línea. Además establecer precedentes de animación Nicaragüense en la web puede atraer la 
atención de inversionistas o estudios que busquen hacer outsourcing dentro del país. En torno el 
outsourcing puede servir de plataforma financiera para que los artistas locales se entrenen en los 
procesos estandarizados de la industria y en un futuro comiencen a crear material para el 
mercado doméstico. Este mercado es el que verdaderamente afectaría positivamente la economía 
nicaragüense y pondría a Nicaragua en el mapa mundial de la Animacion. 
2. Ubicación Geográfica  
Nicaragua posee una ubicación céntrica en relación a los tres mercados (Norte America, Centro 
America, Sur America) de Animación en el continente. Este lugar, en conjunto con su horario 
central lo hace un potencial atractivo para outsourcing, ya que algunos de los mayores 
inconvenientes a la hora de gestionar proyectos simultáneamente en distintos países son: los 
cambios de hora, la comunicación, las diferencias culturales y la distancia física. Adicional-
mente los bajos costos de trabajo podrían incentivar esas oportunidades aún más.  Dado estas 
circunstancias Nicaragua tiene el potencial de manejar clientes de Norte, Sur y Centro América y 




Nicaragua es un país con una extensa historia cultural que permea cada aspecto de la  sociedad. 
Desde los poetas y cantautores hasta los artistas gráficos, la cultura posee un gran potencial para 
crear una ventana por la cual el país puede ser visto y apreciado.  El desarrollo de la animación 
cultural nicaragüense puede ser un producto único y distintivo que ayude a resaltar el país y 
obtenga mayor atención de inversionistas o gente interesada en la cultura.  Las artes visuales y la 
cinematografía son los medios que más fácilmente pueden representar a un país, su población, 
sus ideas, filosofías y culturas.  Para terminar cabe resaltar que aunque existen pocos ejemplos de 
animación nicaragüense a nivel profesional, si existen piezas profesionales animadas sobre 
Nicaragua, creadas por extranjeros.  
 
4.5 Organizaciones de Apoyo 
Hasta el momento no conozco de organizaciones existentes a nivel nacional que presten apoyo 
específicamente para proyectos animados, pero la lista que sigue engloba algunos de los 
esfuerzos de apoyo que se han elaborado en el ámbito audiovisual. 
Hivos – Este año ha trabajado con TIC y creación audiovisual 
CCEN – talleres de formación audiovisual fomentando la creatividad, además del préstamo de 
equipos y espacio de edición con programas especializados. 
Kino Managua – movimiento de cineastas, laboratorio de creación audiovisual 
Cinema Regional – Organizan talleres sobre cine y documentalismo. 
Al ser preguntada si conocía de programas actuales que apoyen a aristas aspirantes en la 
animación y cinematografía en Nicaragua Eva de Luis contesto: “No,  No hay un colectivo de 
animadores (o que yo conozca) que demande esa necesidad, una agrupación formal que pida 
apoyo a las instituciones. Además la animación es una inversión muy costosa que casi ninguna 
organización puede afrontar sola. Es necesario que haya varios apoyos o co-financiación, para 
desarrollar un proyecto” 
Manolo Palma también expreso que: 
“Existe apoyo de parte de gobierno en el sentido de la propiedad intelectual, podemos inscribir 
nuestros proyectos y se les ofrece protección,  pero más allá de eso no. Algunas organizaciones 
como PRO Nicaragua tienen en la mira a los animadores pero no hay interés para apoyar, y en 
mi opinión personal el impulsar estas iniciativas es más importante que el dinero.” 
Similarmente  cuando se le pregunto a Eva de Luis  de  maneras o programas que  podría tomar 
un profesional para capacitarse en este ámbito (becas principales, cursos técnicos, conferencias, 
talleres) ella contesto: 
“No hay ninguno disponible a nivel nacional, pero sí a nivel internacional con BTG Animación 
Lab en Valencia.” 
4.6 Acciones a Seguir: 
En Nicaragua no hay una solución fácil y rápida para crear una industria de animación, 
propiamente por esa razón la mayoría de las iniciativas independientes nunca llegaron a la luz 
pública.   
A mi parecer lo que hace falta es que alguien tome el primer paso, alguien que enfrente ese 
periodo muerto sin ganancias y saque un producto profesional al mercado, creo que al crear un 
precedente de éxito y mostrar los beneficios a largo plazo de la carrera se puede cautivar a ese 
grupo de animadores o aspirantes a animación que yacen dispersos. Esencialmente lo que se 
necesita es tener a un grupo de empresas agiles y especializadas que pueda competir y a la vez 
cooperar mutuamente para establecer estándares de producción dentro del país. Según  
Traducido: 
“Sin importar la elección de modelo de negocios, un elemento consistente es la creciente 
necesidad de cooperar con otras organizaciones. La proliferación de plataformas y las crecientes 
expectativas del consumidor significan que las empresas ya no pueden serlo todo.” (Price 
Waterhouse Coopers, 2012) 
Original: 
“Irrespective of the choice of business models, one consisting element is the increasing need to 
partner with other organizations. The proliferation of platforms and rising consumer expectations 
mean companies can no longer be everything.” (Price Waterhouse Coopers, 2012) 
Uno de los productos, y objetivos de esta tesis es crear uno de esos precedentes. Y creo también 
que RGB Animaciones, siendo pionero de la animación en Nicaragua puede llegar a suplir el rol 
mencionado previamente. Y para aquellos que buscan crear iniciativas independientes existen 
numerosas alternativas costo efectivas a su disposición, la distribución digital ofrece una gran 
oportunidad para que cualquiera se destaque con sus proyectos y estilo particular de trabajo. Pero 
siempre hay que tomar en consideración los parámetros y limitantes expuestos en esta tesis, la 
animación no es para todos, ni tampoco es un método rápido de enriquecerse, toma dedicación y 
años de aprendizaje. 
También creo que es importante que el tema de la animación se aborde como una opción 
educativa, Eva de Luis comenta: “Sería necesario mayor apoyo institucional para el desarrollo de 
la animación, comenzando por especialización universitaria nacional para impedir que los 
animadores nicaragüenses se vean obligados a emigrar para poder obtener una formación acorde 
a sus expectativas.”  
Para mí,  una de las acciones más importantes que se puede tomar es abrir la mente hacia 
oportunidades de desarrollo más allá de los fondos existentes en Nicaragua, porque el apoyo 
existe, solo que no va a mágicamente venir hacia uno,  se debe buscar activamente y estar 
preparado para las responsabilidades que esta conlleva. 
 
4.7 Conclusiones: 
La animación es un tema complejo y fascinante, tanto su elaboración como su funcionamiento en 
el mercado es una cuestión técnica y precisa,  en Nicaragua existen numerosas  oportunidades de 
desarrollo, pero la meta final siempre debe ser el crear algo propio del país,  el mercado 
doméstico incentiva no solo la cultura, creatividad y creación de ideas sino que también tiene un 
impacto directo sobre la economía y les da a los nicaragüenses otro elemento propio del cual 
enorgullecerse. Los factores clave que fueron  obtenidos de los distintos estudios de caso pueden 
aplicarse al entorno nicaragüense,  entre ellos la Interconectividad de las empresas y el valor de 
los nexos sociales, la importancia de un precedente y de un grupo de trabajo dedicado aguantar 
esos meses de inversión inicial. Pero para verdaderamente lograr el éxito se requiere del empeño, 
perseverancia y pasión de los numerosos artistas y empresas que buscan expresar sus historias 
mediante este increíble medio. 
En las palabras de Walt Disney: 
“La animación puede explicar tolo lo que la mente del hombre puede concebir. Esta facultad lo 
hace el medio de comunicación más versátil y directo que alguna vez haya sido diseñado para la 
rápida apreciación masiva.” 
“Animation can explain whatever the mind of man can conceive. This facility makes it the most 
versatile and explicit means of communication yet devised for quick mass appreciation.” 
Capítulo 5 El Producto: 
5.1 Elaboración de una Marca Personal 
Para fines de este proyecto se ha elaborado un logotipo y línea grafica personal que sirva como la 
imagen principal para este y futuros proyectos animados. Los detalles referentes a los usos y 
elaboración de la marca pueden ser encontrados en su manual de uso corporativo. 
 
5.2 Elaboración de un Cortometraje Audiovisual Animado 
Resumen del Proyecto: 
Esta tesis tiene como producto principal la elaboración de un cortometraje original animado cuya 
duración es de aproximadamente 2 minutos. Esta será elaborada usando una mezcla de técnicas 
2D cuadro por cuadro y 2.5D (o Parallax) para un total estimado de 2880 fotogramas (claves u 
otros) 
Uno de mis objetivos en este proyecto es crear una pieza audiovisual a nivel profesional que me 
permitirá demostrar mis habilidades ante el mundo profesional a la hora de buscar un trabajo en 
este campo o industria. Además al tomar el tiempo de hacer todas las partes de una animación 
independientemente puedo aprender y obtener información vital sobre el funcionamiento y 
naturaleza de estos proyectos, aplicando nuevamente esta información a la hora de crear un 
producto más grande. Las etapas generales que tomara el proyecto se pueden encontrar en las 
siguientes secciones. 
Meta del proyecto: 
Es mi meta poner esfuerzo en elaborar animación completa, dibujando cada fotograma clave para 
obtener un movimiento continuo, fluido y natural además de una trama y sonido original. 
Quiero crear una historia que aunque este dirigida a un público meta en particular, tenga 
elementos que todas las audiencias puedan apreciar e inclusive se sientan identificados.  
Más allá de ser un producto quiero que sea un reto y un entrenamiento para entrar al campo 
laboral de una industria tan altamente competitiva como la animación 
5.3 Segmentación: 
La segmentación de cualquier proyecto audiovisual se divide en dependencia a las características 
de contenido y la naturaleza del mensaje que se busca transmitir. 
El primer factor que se debe considerar es la edad. 
 
Nótese que no hay una categoría designada para la 
etapa de la adolescencia, esto se debe a la 
ambigüedad general y el amplio rango de intereses 
que pueden darse en esa etapa. Los adolescentes 
suelen inclinarse hacia la animación para adultos. 
 
 
Además de la edad también se divide en tres 
categorías de grupo general que sirven para 





Adicionalmente existen cuatro tipos generales de 






Se tiene como mercado directo para el cortometraje audiovisual una audiencia con las  siguientes 
características: 
 Niños 8-12 Años de edad de familias clase media a alta  
Mercado Indirecto: 
Se tiene como mercado indirecto para el cortometraje audiovisual una audiencia con las  
siguientes características: 
 Adultos  
5.4 Partes de un proyecto Audiovisual 
Preproducción 
Existen varios pazos y temas que deben considerarse antes de que cualquier  producción 
audiovisual pueda comenzar, esta fase de desarrollo, ideas y conceptualización se conoce como 
preproducción.  El tiempo y costo involucrado con cada una de estas etapas varía en dependencia 
de sus factores de costo, estas pueden ser encontradas en la sección de precio. 
La idea: Todo proyecto comienza con una, la idea principal es la hilo que vincula todas las otras 
partes del proyecto.  
Guion: la idea es seguida por la elaboración de un guion, este detalla la narrativa a través del 
escenario, acciones de los personajes, dialogo y posición de la cámara. A partir de esto un 
director puede dividir la historia en distintas escenas y tomas. 
 Guion Grafico: esta etapa consiste de crear una representación visual del guion. El guion 
grafico permite determinar los detalles que debe incluir cada toma, el angulo de la cámara, su 
movimiento a través del escenario e inclusive como deben actuar los personajes. La estructura de 
este se asemeja a los paneles de una historieta  
Animatico: una vez completado el guion grafico los paneles individuales son organizados y 
editados en formato de video, incorporando el dialogo, música y los efectos especiales. Esto 
permite que el director y todo el grupo de producción visualicen el flujo de la película y 
cualquier error en la historia que deba ser cambiado. El animatico sirve de guía a la hora de 
producir el corte final y ayuda a delimitar la cantidad de animación que es necesaria para cada 
toma. 
Diseño: aquí es donde se concreta el estilo particular del proyecto, esto involucra diseñar los 
personajes, conceptos del entorno, su vestimenta y cualquier otro elemento particular del mundo 
en cuestión. Para evitar errores en la consistencia y continuidad del diseño generalmente se crea 
un manual de producción (biblia) para ayudar que los artistas dibujen o esculpan dentro de los 
parámetros establecidos. 
Modelado: En animación limitada 2D particularmente en los casos que se anima mediante 
recortes, se crean las poses base de cada personaje y luego se dividen en distintas partes, cabeza, 
boca, ojos, cuerpo, brazos, piernas etc. Estas secciones deben sobreponerse de tal manera que al 
manipularse no parezcan piezas separadas y aparenten tener dimensión.  3D: si hay (o si consiste 
enteramente de) elementos 3D deben ser modelados usando un programa 3D. Si se habla de 
Stop-Motion implica la creación de los personajes/títeres físicos de plastilina,  espuma o 
cualquier otro material con el que se desee trabajar. 
Rigging; 2D (limitado): los elementos recortados que componen cada personaje deben poder ser 
manipulados como un títere, para lograr esto se utiliza programas de computadora que unen estas 
secciones con lazos invisibles llamados huesos. Los puntos de eje entre secciones deben ser 
ajustados par que roten en un ángulo correcto en relación al resto del cuerpo. 3D: Una vez que se 
esculpe el modelo 3D necesita huesos y otros sistemas para poder manipularlo. El rigging de 
estos modelos puede ser una de las partes más laboriosas ya que toma mucho esfuerzo y 
precisión para lograr que la maya 3D se doble de la manera deseada. Otros elementos que 
necesitan rigging son los músculos, pelo, ojos e inclusive la ropa. 
Stop Motion: esqueletos de metal o aluminio, conocidos como armazones se construyen para 
soportar al personaje de espuma o plastilina. Usualmente se le agregan pernos debajo de los pies 
del personaje para anclarlo al set. 
Texturas: 2D: usualmente es un tono plano o degradado, pero la animación limitada puede tener 
texturas complejas que deberán moverse junto al modelo. 3D: Los modelos digitales pueden 
adoptar numerosas texturas, desde colores sólidos, a texturas pintadas a mano o  inclusive 
imágenes fotográficas. Estas imágenes se conocen como un mapa y pueden ser proyectadas en 
un modelo 3D para simular casi cualquier superficie. Adicionalmente se puede establecer como 
esta textura se comporta al entrar en contacto con una fuente de luz así logrando controlar efectos 
como el reflejo y transparencia. Stop-Motion: la textura para stop motion generalmente viene 








Una vez que los elementos fundamentales de la historia y los recursos necesarios estén listos se 
puede proceder a la etapa de producción. Si se elaboró la preproducción de manera apropiada el 
proyecto deberá cumplir con la fecha y metas establecidas. 
Composicion (Layout): 2D: se utiliza un fondo dibujado o pintado a mano, la animación se 
mantiene dentro de los parámetros del fondo. 3D: se utilizan los modelos preliminares y se 
posiciona la cámara en un espacio 3D luego el movimiento de esta se dirige de manera que fluya 
con la animación. Stop-Motion: ya que los títeres existen dentro de un set físico el escenario 
debe ser iluminado y preparado al igual que una filmación real. Los movimientos complejos de 
cámara a través del set pueden ser creados usando un sistema de carro controlado a computadora. 
Esta cámara dispara un cuadro a la vez y sigue una trayectoria predeterminada, esto permite 
filmar ángulos dinámicos dentro del set. 
Animacion: 2D (tradicional/completa): una vez que la posición del personaje se ha fijado dentro 
del escenario se prosigue a dibujar los fotogramas claves. Estas son las poses principales que 
establecen los puntos extremos de cada acción. Una vez terminados las acciones se rellenan con 
fotogramas intermedios para darle continuidad y fluidez al movimiento. El proceso de la 
animación comienza con los bocetos del artista, estos se conocen como la prueba de lápiz. Los 
bocetos luego se limpian (se calcan a una nueva hoja usando tinta) se pintan y se juntan con el 
fondo. Posteriormente se agregan los efectos especiales como la iluminación y las sombras. 
Existen varios métodos de simplificar este proceso, entre ellas la animación xerográfica la cual 
permitía imprimir los bocetos de la prueba de lápiz directamente en hojas de celuloide 
transparente, eliminando la necesidad de limpiar estas líneas (entintado) y recortando la cantidad 
de trabajadores. Un ejemplo que no podría existir sin esta técnica es 101 Dálmatas (1961) de 
Walt Disney. Pero inclusive con estos atajos el método tradicional sigue siendo altamente 
intensivo y requiere de mucho tiempo. 
2D (limitado Regular): al adoptar métodos tradicionales de animación a programas o 
producciones con presupuesto limitado y fechas fijas de entrega como es el caso en las series 
animadas de la televisión, muchas veces dibujar y pintar cada fotograma resulta demasiado 
costoso y tardado. Como un método más costo efectivo se recorta la cantidad de fotogramas 
intermedios en cada acción, enfatizando las acciones clave y reutilizando ciclos, fondos y 
escenas. Esto se ve comúnmente en series de larga duración y hay numerosos ejemplos de ellos, 
desde caricaturas clásicas como los Picapiedras (1960)  hasta series más recientes como One 
Piece(1999) de Eiichiro Oda que tiene más de 700 capítulos. 
2D (limitado Recortes): usando una cantidad mínima de dibujos (en ocasiones solamente uno) se 
busca manipular las partes de tal manera que el movimiento creado se asemeje a la animación 
tradicional. Para los rostros se crean múltiples variaciones para cada atributo, bocas, ojos ect. 
Estas variaciones se intercambian en dependencia al ángulo o expresión que se desee mostrar. En 
el caso  de la boca se intercambian sus variaciones de manera sincronizada con la voz del 
personaje para lograr un efecto conocido como Lip Synch. Además de los rasgos faciales el 
cuerpo del títere es manipulado y el programa de computadora automáticamente crea los 
fotogramas intermedios. Este proceso se conoce por ser sumamente rápido y costo efectivo. 
3D: Una vez que el modelo 3D ha pasado el proceso de rigging el animador puede moverlo 
como un títere virtual. Utilizando los las coordenadas numéricas de los ejes XYZ el animador 
puede colocar el personaje de manera precisa mientras que el programa automáticamente crea las 
posiciones intermedias. 
Stop-Motion: al igual que los métodos tradicionales de animación, el stop motion se hace cuadro 
por cuadro. Para lograr la ilusión del movimiento cada elemento activo dentro del set debe ser 
movido en pequeños incrementos y fotografiado un cuadro a la vez. Esta técnica está limitada 
por las leyes de la física y como resultado los títeres requieren de alambres o mecanismos de 
apoyo para hacer cosas como saltar o volar, estos se remueven digitalmente al editar la toma. 
Renderizado: Se refiere a la generación de cuadros digitales en una computadora. La mayoría de 
los programas de edición de video requieren algún tipo de renderizacion. El tiempo que toman 
los renders para animación en 3D depende de la cantidad de información que debe procesar la 
computadora. Si la imagen es de muy alta calidad las compañías generalmente usan edificios 
llenos de computadoras llamadas granjas de render. 
Pos-Producción: 
La etapa de pos producción es donde todo el material creado durante la producción debe ser  
revisado, corregido y mejorado, asegurándose que se mantenga la continuidad y la calidad a 
través de la obra. En esta etapa también se retoca la filmación digitalmente, puliendo detalles 
como la iluminación, el color y efectos entre otras cosas. 
Efectos: sea el destello de una gran explosión o el brillo tenue de polvo mágico, los efectos 
especiales pueden darle vida a lo fantástico y son una parte vital de proceso. Los efectos pueden 
ser cualquier cosa, desde la iluminación de una escena hasta efectos complejos generados por 
computadora. En la animación 2D las sombras e iluminaciones cuentan como efectos especiales 
al igual que cosas como agua, fuego, humo y relámpagos.  
Compilar: la compilación es esencialmente la superposición de varias imágenes sobre la 
composición terminada. Esto engloba también la limpieza y los detalles finales de la toma, sea 
removiendo la pantalla verde, corrigiendo el color o agregando objetos al fondo entre otros.  
Edición: es un proceso de corrección y estructura, la edición comienza del primer momento que 
se trabaja con video. Desde la etapa de visualización del animatico los artistas cambian y 
modifican los detalles, continuidad, orden y estructura de cada toma asegurando la mayor 
aproximación al resultado deseado. Este proceso continua hasta el render final y posteriormente 
la compilación.  
Audio: el audio preliminar se trabaja desde el comienzo del proyecto y es conocido como 
scratch audio, generalmente se incorpora al animatico para ayudar determinar el flujo y ritmo de 
la animación. El audio final es el que se desarrolla en la etapa de pos producción y generalmente 
se contratan a compositores para que escriban y toquen la banda sonora, luego un equipo de 
ingenieros de sonido se asegura de que suene de manera harmoniosa. (Gossman, 2011) 
 
5.5 Estrategias de Venta: 
En el caso del cortometraje audiovisual existen tres alternativas claras para su monetización.  
Festivales:  
Son eventos creados por universidades, organizaciones privadas, gobiernos locales, asociaciones 
de art y/o sociedades de cine. Proveen una oportunidad que cineastas o animadores desconocidos 
presenten sus películas delante de una audiencia y sean  revisados por críticos profesionales. Los 
cineastas cuya película es aceptada a los festivales reciben atención de prensa y se exponen ante 
potenciales agentes o compradores, además de la posibilidad de premios monetarios 
considerables si ganan. 
Existen festivales con rangos de contenido general, y otros altamente especializados, lo que 
diferencia a estos de otras premiaciones como los Academy Awards es su póliza de aplicación 
abierta implicando que cualquiera puede aplicar, sin importar su nivel de reconocimiento, pero 
solo los participantes seleccionados podrán  ser parte del evento.  
Reglas y requisitos: 
Cada festival se reserva el derecho de tener sus propias reglas y requisitos  al igual que 
especificar qué tipo de contenido audiovisual es aceptado. Entre los requisitos más comunes esta 
la tarifa de entrada, esta se cobra en dependencia al tipo de aplicación, por ejemplo un 
cortometraje de 5 minutos puede terminar pagando $15 mientas que un largometraje paga $100 o 
más. Algunos festivales requieren que la película haya sido estrenada antes mientras que para 
otros debe ser completamente nueva. Se debe llenar un formulario de entrada describiendo la 
naturaleza del proyecto y cumplir con los formatos de video especificados. 
No todos los tipos de material audiovisual son aptos para cada festival. Generalmente el 
cineasta/animador deberá investigar de antemano que festival es el mejor para su proyecto en 






 Video Musical 
 Video Juegos 
 
Pauta Televisiva: 
 Se refiere a programas diseñados para mostrarse en televisión, estos, además de ser dependientes 
a las reglas del canal comprador deben cumplir ciertos requisitos básicos para poder caber en el 
formato y horario televisivo. Todo producto que se destine para este medio debe seguir 
parámetros de imagen, sonido, tamaño, duración y normas para discapacitados. Los tipos de 
animación que calzan con mayor frecuencia en este medio son las series y los largometrajes, con 
énfasis en la primera, ya que los productores y buscadores de contenido invierten tiempo y 
dinero buscando nuevo material y la serie puede estrenarse por meses e inclusive años; 
adicionalmente, los largometrajes requieren mayor capital inmediato sin la posibilidad de medir 
la aceptación publica hasta después de su estreno mientras que la serie puede medirse por 
episodio o temporada. En el caso de los cortometrajes, si existe mercado para ellos pero no en 
todas partes, el cortometraje es por lo general una obra contenida e única y no posee el potencial 
de expandirse a no ser que este diseñado como un piloto para una serie o película, es por esta 
razón que  pocos canales diseñan espacios exclusivamente para ellos ya que tendrían que 
continuamente estar buscando material aceptable para llenar ese espacio.  
Tipos de Modelos Televisivos: 
Pre-Venta: una estación de televisión compra una animación de un estudio antes de que salga al 
aire y retiene los derechos solamente del primer estreno. 
Compra de Licencia: El canal de televisión compra los derechos de propiedad de una caricatura, 
incluyendo la cantidad predeterminada de transmisiones por un periodo predeterminado de 
tiempo. 
Provisión de Servicios: los canales de televisión contratan a estudios para que produzcan 
animaciones, este es un tipo de outsourcing. 
 
Plataformas de Financiamiento Web:  
Dado a la creciente influencia del internet y las nuevas tendencias de contenido web existen 
plataformas de financiamiento completamente exclusivas a este medio. Estos sitios operan de 
maneras distintas y cada una posee un método particular de generar dinero. Entre las más 
comunes se encuentran: 
Plataformas de Ingreso Pasivo: Ej. Youtube, ChannelFlip, Makertv, Vimeo 
Estas son, generalmente, sitios orientados a la creación de videos con contenido original, sea 
animación u otro. Estos generan dinero médiate los anuncios que pasan antes o al costado de 
cada video, tomando ventaja del tráfico generado cada vez que un usuario ingresa a un canal o 
video en particular. Estas empresas valoran el número de visitas que obtiene el contenido y 
pagan a los autores por cada mil o millón de vistas. La cantidad pagada varia de sitio en sitio, y 
dado a una falta de transparencia la proporción exacta de ingreso que genera la empresa en 
publicidad vs pago de los creadores de contenido es incierta. Lo que sí se sabe es que estas 
sumas se calculan usando algoritmos matemáticos que toman en cuenta el número de visitas y la 
duración del video, este último factor siendo de suma importancia en el caso de animación ya 
que cada segundo en este medio implica 24 fotogramas adicionales sumando a un máximo de 
1440 cuadros (animación tradicional u otra) adicionales por cada minuto. Si se compara esto con 
los costos elevados de animación y el ritmo de emisión de contenido necesario para mantener 
operaciones sustentables sea semanal, mensual etc. Se enfrenta con una situación de bajos 
ingresos vs. Alto costo de producción. Es por esta razón que muchos de los animadores 
independientes han optado distintos medios para generar dinero, utilizando en ocasiones 
múltiples plataformas distintas de manera simultánea. En resumen la clave para poder generar 
ingreso en este tipo de plataforma  no solo es el material original de calidad, sino también la 
frecuencia de emisión, ahora si bien es cierto no es el medio más efectivo para generar dinero 
estos canales también suplen otro propósito, son excelentes para la promoción y distribución de 
contenido, en especial para animadores nuevos en busca de reconocimiento. Con un buen manejo 
de imagen estas plataformas pueden ser un paso estratégico y generar el apoyo público necesario 
para iniciar un proyecto más grande.  
Plataformas de Crowdfunding: Ej. Kickstarter, Indiegogo, Gofundme.  
Estas, como estipulado en la sección de modelos de negocios son plataformas web cuya interface 
permite la promoción de iniciativas que buscan financiamiento, al igual que un enlace directo a 
PayPal u otras formas de pago. Mediante este servicio el autor de un proyecto puede subir 
información y videos periódicamente, ofrecer recompensas a donantes que exceden cantidades 
predeterminadas de dinero y mantener un registro de cada uno de ellos.  Cualquiera puede subir 
un proyecto gratuitamente, pero las páginas cobran un porcentaje del dinero recaudado si el 
proyecto logra su meta pre-establecida, esta cifra puede estar entre el 10 hasta el 20% del ingreso 
total. Crowdfunding es un método viable para proyectos de animación grandes que requieren de 
mucho dinero como series o largometrajes, esto es debido a los costos, tarifas y recompensas que 
deben pagarse al usar el servicio.  
 
 
Plataforma de Financiamiento Paetron 
 Paetron  es un sitio que  mezcla elementos de crowdfunding con los de sitios de ingreso pasivo. 
Es una plataforma en la cual un artista individual o un grupo pequeño de trabajo puedan financiar 
sus proyectos personales mediante donaciones continuas dadas mes a mes por un público 
interesado. Al igual que los sitios de crowdfunding el autor establece metas financieras y 
promete recompensas semanales por cada una que se cumple. A diferencia de estos sitios no hay 
fecha límite para las donaciones y seguirán hasta que el donante retire su suscripción, de la 
misma manera el artista no promete un solo proyecto, sino que su trabajo continuo. Además de 
las recompensas semanales que generalmente son para todo el público donante, existen 
beneficios, o clases que separan al público en dependencia a la cantidad de dinero que proveen, 
entre más alto el monto más beneficios obtiene y más poder ejercer sobre el trabajo del artista. 
De esta manera el artista puede invertir mayor cantidad de tiempo en material original sin tener 
que recurrir a otros empleos comunes. El éxito de esta plataforma depende del apoyo que posea 
el artista o grupo en particular y su consistencia para generar material original.  
Proyecto como Promoción 
Además de las posibilidades monetarias, el cortometraje estipulado en esta tesis, en conjunto con 
la marca personal, sirve de valor estratégico (creación de redes profesionales) para poder 
establecer un precedente de trabajo personal. En la industria de la animación como cualquier otra 
es de gran importancia al momento de producir poder medir el nivel de aceptación que posee un 
tema o producto antes de entrar a su producción. De la misma manera un productor rara vez 
invertirá su capital en material original que no posea un antecedente de éxito ya que busca 
asegurar su inversión y minimizar el riesgo de pérdida. Por esta razón tanto a nivel personal o 
como empresa es fundamental poseer una pieza de trabajo que muestre la calidad y la 
consistencia de la técnica, narrativa y elaboración, esta servirá como futura referencia a la hora 
de validar su inversión. Este también es un paso importante para poder aplicar a fondos de apoyo 
internacionales y/o acuerdos de coproducción si se desea expandir sobre el proyecto. 
 
5.6 Precio:  
El precio del producto es el primer factor que nos indica su rentabilidad. Pero aunque existen 
precedentes que podrían servir para darle un precio fijo a los distintos tipos de animación 
ninguno de ellos toma en cuenta la naturaleza del producto. El costo de la animación, a 
diferencia de procesos más industriales depende y fluctúa en base a los factores dentro de su 
composición. La lista a continuación detallara algunos de los elementos fundamentales que 
afectan el costo de este producto. 
Técnica: Como previamente estipulado en el marco teórico existen varios métodos para elaborar 
animación, (2D, 2.5D, 3D, SM) cada uno con un costo distinto, entre los más caros se encuentra 
la animación 2D cuadro por cuadro tradicional ya que debe ser hecha totalmente a mano y el 3D. 
Estos factores también están en estrecha dependencia con el nivel de complejidad.  
Duración: En la animación cada segundo de video equivale a 24 fotogramas y cada fotograma 
es una imagen completada, cabe sin decir que aumentar la duración de la animación afectaría 
directa y drásticamente su costo.  
Complejidad: este, en conjunto con la duración pueden ser los factores más influyentes a la hora 
de determinar el costo de una animación. Como la animación se hace a base de imágenes 
secuenciales cada detalle del personaje o escenario debe ser dibujado en cada fotograma a lo 
largo del proyecto. Entonces en el caso de dibujar a una esfera con cara, solo se tendría que 
manejar estos dos elementos, pero si es necesario dibujar personajes realistas altamente 
detallados  se tendría que  agregar grandes cantidades de trabajo y conceptualización 
equivalentes a la complejidad del diseño. La animación es de naturaleza multiplicativa y por 
ende cada aspecto del diseño tendrá repercusiones reales en el proceso de trabajo. 
Personajes: La cantidad de personajes interactuando dentro del espacio de la animación es 
directamente proporcional al costo, ya que tener múltiples personajes requiere de fotogramas 
adicionales. Cada personaje tiene sus propios fotogramas independientes, y estos deben ser 
elaborados completamente, aunque el personaje escondido detrás de algo, por lo tanto si para 
animar a un personaje se deben dibujar 24 fotogramas para animar dos ese número incrementa a 
48 y así sucesivamente.  
Acabado: El acabado, al igual que la complejidad tiene que ver con el nivel de detalle final de la 
obra, esto conlleva el uso de color y los efectos agregados durante pos-producción. De la misma 
manera que se dibujar cada detalle en cada fotograma de animación tradicional estos  también 
deben ser coloreados y sombreados manualmente. Con las excepciones del 3D y Stop Motion ya 
que en los dos se crean los ambientes física, o digitalmente. Pero el proceso de texturizarían en 
3D y la creación de los elementos físicos usados en el Stop Motion siguen siendo factores igual 
de importantes que influyen el costo de la misma manera. 
Estimado de Costo: 
Ahora para dar un estimado del costo de producción de esta animación, conociendo su naturaleza 
cuadro por cuadro, sus etapas y desarrollo y utilizando referencias de costo podemos inferir lo 
siguiente: 
La duración del corto es 2 minutos aproximadamente lo cual equivale a un total de 2880 
fotogramas. Cada fotograma debe pasar los procesos de: Dibujo, Limpieza, Color y Sombreado. 
Asumiendo que se cobre $1.3 USD por fotograma en cada parte de este proceso, la 
multiplicación equivale a 1.3 x 4 = $5.2 USD por fotograma, luego se multiplica por los 24 
fotogramas que hay en un segundo,  por 60 segundos de un minuto y por los 2 minutos de la 
duración. 1.3 x 4 x 24 x 60 x 2 = 14,976 
 El resultado nos deja con un total de $14,976 USD por el costo aproximado de producción. 
Ahora, este cálculo no toma en cuenta los siguientes aspectos: 
Etapa de Desarrollo, Aspectos sonoros y musicales, Cantidad de personajes o elementos 
dinámicos, Complejidad/Cantidad de detalle, Edición, Efectos, Compilación, Equipo, 
imprevistos y gastos necesarios. 
En el caso de este proyecto estaré elaborando todo el desarrollo, la historia y la animación de 
fotogramas por cuenta propia además de la limpieza, aplicación de color y sombreado.  
Asumiendo el costo de estos en tiempo personal hasta el momento de su distribución.  
 
5.7 Plaza:  
En el análisis clásico de mercadeo, la plaza es un factor que nos indica el estado y ubicación 
física de la competencia. Saber dónde posicionar un centro de producto o servicio es crucial para 
su  crecimiento y por lo general una empresa que busca distinguirse debe alejarse de su 
competencia inmediata. Pero en este caso es distinto. La animación es una industria cara y 
altamente especializada pero más importantemente es una industria  interconectada cuyas 
pequeñas y medianas empresas dependen de aliados estratégicos para realizar hazañas 
específicas, dado a que muchas veces resulta más barato subcontratar a otro que asumir los 
costos del equipo y entrenamiento que requeriría lidiar con el problema internamente. (esto 
depende de los costos locales de producción)   Ej. Una empresa de animación 2D puede requerir 
de otra que  maneje el modelaje en 3D para crear ciertos elementos técnicos que de otra manera 
serian difíciles de dibujar como automóviles o edificios. En este caso se podría subcontratar a 
esta segunda empresa aunque sea su competencia. En relación a su ubicación geográfica, esta no 
se determina en base a sus consumidores, dado que la naturaleza del producto es mayormente 
digital y puede alcanzar a su público meta sin importar donde se encuentre, pero existe un factor 
adicional que puede resultar necesario para su crecimiento. Explica el informe de Rantisi 
Traducción:  
“Según muchos de los autores de este tema hacen saber la importancia de las ciudades en el 
proceso creativo. Stolarick y Florida, por ejemplo resaltan la importancia de la densidad urbana, 
argumentando que las interacciones fuera del mercado dependen grandemente en la proximidad 
espacial, estando en una distancia donde se puede ver u oír a sus colegas creativos” (Rantisi, 
2006) 
Original:  
“Many of the authors in this theme issue illuminate the importance of cities to the creative 
process. Stolarick and Florida, for example, highlight the importance of urban density, arguing 
that nonmarket interactions depend heavily on spatial proximity, on being within seeing or 
hearing distance of creative colleagues. (Rantisi, 2006) 
Tomando esto como referencia se puede argumentar que en esta industria la proximidad a otras 
empresas creativas tiene importancia Pratt argumenta que la circulación de conocimiento y 
conocer quien es quien es la clave para generar efectos de reputación y establecer estándares de 
industria. Consecuentemente la cercanía a colegas es una manera importante de gobernar la 
creatividad y provee un motivo concreto para establecer un “pueblo creativo”.  
En el caso de esta tesis el objetivo no es la creación de una empresa sino de una marca y 
servicios profesionales, pero estos principios siguen siendo de importancia a la hora de establecer 
nexos sociales con actores influénciales. (Pratt, 1984) 
5.8 Promoción: 
La promoción del cortometraje se dará mayormente a través del internet y los medios sociales 
utilizando plataformas de video como YouTube y Vimeo además de redes sociales como 
Facebook y twitter. Esto se puede ver más en detalle en el Capítulo 7. 
No habrá venta de mercancía más allá de pósteres tamaño tabloide impresos sobre pvc y arte 








Capítulo 6 Diseño: 
6.1 Proceso Creativo Marca: 
El concepto original del logotipo 
comenzó como una mezcla entre 
elementos te una pluma caligráfica y 
una espada, el arco alrededor fue 
inspirado en los emblemas heráldicos. 
La el icono de la espada fue posteriormente cambiado al de un ciervo y se le dio sus colores 
finales. 
  
6.2 Elección de nombre 
Dado que este logotipo se ha designado como parte de la marca personal de Christian Zamora, 
no dispone de nombre propio. 
 
6.3 Logotipo y línea grafica 
6.4 Manual de marca (contiene aplicaciones) 
Uso del Manual: 
El objetivo de este manual de identidad visual es proveer una guía referente al uso y estructura 
del logotipo personal de Christian Andrés Zamora. 
Es importante que se mantenga una línea de estilo definida al usar el logotipo de esta marca, ya 
que no solo denota limpieza y profesionalismo sino que también facilita el labor del diseñador 





6.5 Desarrollo de un Cortometraje Animado 
Las partes referentes a la creación de un cortometraje animado son abordadas en el capítulo 5. 
Los siguientes son otras de los elementos respectivos al diseño del corto. 
Sinopsis: La sinopsis es un párrafo corto que describe la trama de la historia, los personajes 
principales y el contexto en el cual se desarrollan. La función de la sinopsis es condensar la 
historia en un texto corto que puede transmitir la esencia de proyecto. 
Diseño de personajes: 
Consiste en diseñar los elementos visuales y apariencias de los protagonistas, personajes 
secundarios y cualquier otra creatura dentro del proyecto. Estos diseños pueden cambiar 
radicalmente a lo largo de la producción pero sirven de guía para entender el progreso y 
evolución de un personaje.  Generalmente cuando se diseña personajes que serán animados se 
crean dos documentos básicos que sirven de referencia para todos los animadores dentro del 
proyecto, estas son: las hojas de personaje (character sheet) y las vistas 1, ½, ¾  conocido como 
el “turn around”. En la hoja del personaje se pueden apreciar las distintas expresiones y posturas 
que reflejan su carácter, y el turn around provee una vista de los ángulos principales del 
personaje, girando para permitir ver detalles que de otra manera podrían omitirse. Estos 
documentos se compilan en el manual de producción (biblia) 
Diseño de Fondos: 
Es todo la conceptualización de los ambientes que se presentaran dentro del proyecto. Artistas 
deben diseñar y pintar los distintos escenarios, tomando en cuenta la iluminación y acciones que 
se llevaran a cabo dentro de la escena. Las propiedades de los fondos varían dependiendo del 
medio en el cual se encuentran. 
2D: Los fondos son dibujos planos, divididos en  secciones y controlados independientemente. 
Aquí no existe la posibilidad de cambios radicales de perspectiva sin tener que dibujar el fondo 
varias veces. Esto puede remediarse usando los espacios tridimensionales del 2.5D 
3D: Todo el ambiente debe ser modelado, texturizado e iluminado, un proceso arduo, pero 
permite controlar la cámara libremente dentro del espacio creado. 
Stop Motion: los escenarios en stop motion son creados con materiales físicos y deben ser 
pintados y moldeado con resina u otros materiales. Entre las ventajas de esta técnica está la 
posibilidad de controlarlo e iluminarlo como un set tradicional, con frecuencia usando cámaras 
Dolly especializadas para tomar las fotografías. 
Capítulo 7 Plan de Comunicación: 
El objetivo de un plan de comunicación es crear las estrategias  por las cuales se va a transmitir 
los mensajes clave a los distintos públicos meta, de manera que los resultados puedan ser 
medidos y analizados al terminar el plazo de promoción.   
7.1 Objetivos de Negocio: 
El objetivo de este proyecto es mayormente para servir de apoyo en mi formación e imagen 
profesional y por lo tanto no tiene carácter corporativo, aun así tiene como objetivo crear la base 
referencial que me ayudara no solo a darme a conocer sino que también potencialmente recibir 
financiamiento o coproducción en futuros proyectos. 
7.2 Objetivos de comunicación: 
Generales: 
 Dar a conocer la calidad de mi trabajo y generar interés tanto de espectadores como 
posibles empleadores. 
 Crear apoyo para futuros proyectos personales mediante uso de redes sociales y 
plataformas de financiamiento web durante los seis meses posteriores a su lanzamiento. 
Específicos: 
 Difundir y promocionar el proyecto en los medios sociales a nivel nacional.  
 Proporcionar una base documental y material de referencia para la realización de futuros 
trabajos o estudios en el ámbito de la animación nicaragüense. 
 Incentivar a aquellos emprendedores que busquen crear o lanzar sus propios proyectos 
audiovisuales proveyéndoles con un precedente. 
7.3 Estrategias: 
Las estrategias de comunicación y difusión de este producto guardan semejanza con las 
estrategias de venta estipuladas en el capítulo 5 dado a que la distribución del producto se dará 
casi enteramente mediante uso de la red. Pero si existen eventos y oportunidades físicas que se 
deben tomar en cuenta a la hora de promocionar el corto.  
Entre las estrategias propuestas esta negociar el estreno con las actividades de centros culturales 
o de cinematografía. Además gestionar potenciales patrocinios  con organizaciones interesadas 
sugiriendo una pauta en los Cines. 
Asistir a convenciones de animación en Nicaragua promocionando el corto y vendiendo 
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Nicaragua posee gran potencial cultural y artístico, y a lo largo de esta tesis se expuso y exploro 
la historia, técnicas y usos de la animación y las practicas necesarias para que esta industria 
exista de manera sustentable, con el fin de ver cómo estas cosas se pueden aplicar dentro del país.  
Los resultados de este estudio muestran que existe un potencial de desarrollo en el área de 
animación, pero al igual que cualquier nueva oportunidad se debe invertir un tiempo, esfuerzo y 
sacrificio equivalente a la ganancia que se busca obtener. Como mercado emergente la 
animación podría estimular relación entre Nicaragua y las grandes empresas de esta industria que 
buscan como bajar costos manteniendo la calidad de su producto a través de la externalización.   
Recomendaciones: 
En esta industria una empresa debe mantenerse en constante movimiento  creando una red de 
contactos o interdependencias profesionales que  puedan cooperar y competir cuando sea 
necesario, ayudando a establecer estándares de producción y exponiendo sus productos a 
mercados abiertos. Lo más importante es que si se decide tomar los pasos para ingresar a esta 
industria  se debe tener la preparación y la determinación necesaria para sobreponerse a las 
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1. ¿Qué piensa acerca de la animación? 
2. ¿Que conoce de la animación nicaragüense? (Publicidad, Series, Cortos) 
a. ¿Si conoce ejemplos, cuáles? 
3. ¿Si no conoce ejemplos de animación en Nicaragua porque cree que no se ha dado 
y que factores cree que han impedido su desarrollo? 
4. ¿Qué cree falta en el entorno nicaragüense? 
5. ¿Cree que existan organizaciones o programas que brinden apoyo o incentiven la 
creación de material audiovisual original? 
PARA DISEÑO GRAFICO PARA MARCELO BACA Y ERNESTO ROBLETO  
1. ¿Ha considerado implementar animación en el ámbito publicitario? 
a. ¿Si lo ha considerado, como lo implementado? 
b. ¿Si no lo ha implementado que lo ha detenido? 
c. ¿Si lo ha implementado que resultados obtuvo y que factores dificultaron o 
facilitaron su elaboración? 
d. ¿Si ha implementado  ha sido nacional o internacionalmente? 
2. ¿Cómo considera los costos de producción y animación en Nicaragua? 
3. ¿Cree que haya gente capacitada para el trabajo dentro del mercado laboral? 
4. ¿Piensa que los costos y requisitos tecnológicos son una barrera a la hora de elaborar 
una animación (Financiamiento, recursos humanos, tecnología)? 
5. ¿Hay en el mercado programas accesibles para crear animación? 
PARA EVA DE LUIS CCERN 
1. ¿Conoce de programas existentes que apoyen a aristas aspirantes en la animación y 
cinematografía en Nicaragua? 
a. ¿Si existen cuáles son y de que? 
b. ¿Si no, porque cree que no existan? 
2. ¿Para su organización considera de importancia el tema de animación nacional? 
3. ¿Si lo considera de importancia como cree que se podría  ayudar a crecer no solo el 
incentivo si no las capacidades de los profesionales nicaragüenses y si ya existen 
programas para esto? 
4. ¿Conoce de  maneras o programas que  podría tomar un profesional para capacitarse 
en este ámbito (becas principales, cursos técnicos, conferencias, talleres)? 
PARA KATHY SEVILLA ANCI 
1. ¿Conoce de cineastas que hayan intentado hacer animación en la historia de 
Nicaragua? 
2. ¿Considera que hay potencial para desarrollar animación en Nicaragua? 
3. ¿Cree que sería aceptado y/o rentable? 
 
MANOLO PALMA RGB ANIMACIONES: 
1. ¿Qué dificultades o barreras enfrento al crear su propio estudio de animación? 
2. ¿Hay inversionistas interesados en dicho emprendimiento? 
3. ¿Bajo su perspectiva que elementos hacen falta para poder operar eficientemente y 
con mayor facilidad? 
4. ¿Cuáles considera que sean las claves de éxito en este negocio? 
5. ¿Se beneficiaria de tener otros estudios de animación en su cercanía que podrían 
servir de aliados estratégicos a la hora de elaborar un proyecto o participar en una 
licitación? 
6.  ¿Considera más favorable crear todo internamente? 
7. ¿Considera que ha sido un negocio difícil de elaborar? 
a. ¿Qué factores han dificultado su desarrollo? 
b. ¿Qué factores han facilitado su desarrollo? 
8. ¿Desde su punto de vista como está la situación de animación en Nicaragua hay 
mercado? 
9. ¿Cómo ve un futuro para un empresario en animación en Nicaragua? 
Para Rafael Burgos: 
1. ¿Cuál es su ocupación formal? 
2. ¿En qué proyectos ha trabajado? 
3. ¿Podría describir algunos aspectos clave del proceso de trabajo en respecto a la 
elaboración de un modelo 3D, desde su conceptualización inicial hasta el modelo 
terminado? 
4. ¿Qué equipo (herramientas) y destrezas considera que son necesarias para este tipo de 
trabajo? 
5. ¿Conociendo el entorno en el cual se desarrolla una película o proyecto audiovisual 
cuales crees que sean los mayores limitantes para individuos nicaragüenses buscando 
entrar a la industria? 
6. ¿Cuáles son los costos generales de crear un modelo 3D, como se cobra? 
7. ¿Usted también elabora el Rigging del modelo?  
8. ¿Si la respuesta es Si entonces cuales son los mayores retos de este proceso? 
GENERAL 
10. ¿Qué comentarios tiene sobre este tema? 
